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BITMAP BROTHERS 


A BITMAP BROTHERS programjai minden 
esetben kifinomult designt, agyafúrt ötle¬ 
teket ás forradalmi típusokat tartalmaznak 
- így lesz ez minden bizonnyal a méltán vi¬ 
lághírűvé vált eposz második részével„ a 
CHAOS ENGINE Z-vel is. Igen, igen! Ezt is 
megértük, az akciójátékok félistenének ti* 
tulált játék osztódásnak indult” A sztori 
ismerős helyszínen folytatódik, pont ott 
ahol az előző epizód véget ért (már ugye 
csak annak ismerős, aki végig tudta 
nyomni...) Szóval a Chaos Engine elpusz¬ 
tult, vele együtt tefemtóje, a Báró is. Lát* 
szőlagí Az utolsó pillanatban a Báró belép 
a gépbe és a tér és idő síkjaiban szágul* 




ACID SOFTVARE 


A névtelenségből nemrég üstökösként fel* 
tűnt ACID SOFTWARE újabb produkcióval 
jelentkezik a színen, méghozzá sikerprog¬ 
ramjuk ismét feldolgozott epizódjával, a 
SÜPER smmRK$-m\ Mivel már az elő¬ 
ző rész is magasan kiemelkedett a stílustár¬ 
sak közül ezért ebbe a változatba nem is na¬ 
gyon pakolnak majd extrákat, csak egy kicsit 
átgyúrják az anyagot Egyszerre akár négyen 
is lehet majd versenyezni egymás ellen egy 
képernyőn (joy, billentyűzet, egér párosítás- 
bán), ha viszont csak ketten küzdünk, akkor 
villámgyors osztott képernyős megjelenítés¬ 
re számíthatunk Kicsi, de hatásos újítás, 
hogy pozíciónk folyamatosan a kocsink fe¬ 
lett látható, nomeg ne feledkezzünk meg a 
plusz két autóról sem, ugyanis már nyolc 
versenygép tömörül majd a pályákon 
(Amiga) 
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dozva megpróbálja a legfontosabb alkatré¬ 
szeket kimenteni az enyészetből, hogy új¬ 
raépítse a gépet (elég kusza, de lehet, 
hogy csak én vagyok korlátolt}, A hat is¬ 
mert hősünk közül négy utána ered az idő- 
alagúton, kettő pedig a masina mellett vá¬ 
rakozik. ha esetleg felbukkanna a Báró A 
gonosz Báron azonban két harcosunkat 
megátkozza és sajátjai ellen fordítja. Ma¬ 
gyarul nemcsak a számtalan szörny, krea¬ 
túra és egyéb teremtmény ellen kel! har¬ 
colnunk. hanem saját csapatunk egyik tag¬ 
ja is ránk vadászik valahol Két játékos 
esetén ez egymás elleni harcot jelent, 
egyedül nyomulva pedig valódi hajtóvadá- 
szattai egyenértékű a játék Osztott képér* 
nyőn folyik a küzdelem, egy apró indikátor 
jelzi az ellenfél helyzetét, de minden más 
cuccot, dögöl és rejtett tárgyat magunk¬ 
nak kell felkutatnunk. Kicsit hasonlít a jele¬ 
net a Spy vs Spy-ra (a CB A hőskorából) A 
grafikán is meglátszik a tumngotás: a ka¬ 
rakterek animációi olyan elemekkel bővül* 
tek, mint például falhoz lapmás, kapcsolók 
kézzel való átkapcsolása, fairól lóugrás, ar¬ 
ra felugrás, stb. Ezek az extrák fegyverként 
is felhasználhatók: ha kifogytunk például a 
lőszerből, várjuk meg. amíg ellenfelünk a 
fal alá téved és ugorjunk a nyakába; eggyel 
kevesebb gondunk lesz. Szóval nagyon 
szerénynek ígérkezik az anyag Előre látha¬ 
tólag húsvét táján jelenik majd meg 
Amigára (500, 1200). Egyéb verziók csak 
később látnak napvilágot. 
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PSYGNOSIS 


Újabb taggal bővül hamarosan a Teremtő 
(ún. God) játékok köre, hiszen a PSYGNO¬ 
SIS is belép a ringbe a DAMOCLES című 
eposzával A márciusi megjelenésű PC-s 
játék egy elképzelt csillagrendszerben ját¬ 
szódik, a kilenc bolygóból és tizenkilenc 
holdból álló Gamma rendszerben A 
Damocles pedig egy üstökös, amely sza¬ 
bályos időközönként elhalad a bolygók kö¬ 
zelében, most azonban vészhelyzet alakul 
ki: az üstökös egyenesen az Eris nevű 
bolygó felé halad és biztos pusztulással fe¬ 
nyegeti a lakosságot. Mi sokkal korábban 
kapcsolódunk be a történetbe, még akkor, 
amikortól számolva okos energiagazdálko¬ 
dással, céltudatos tudományos fejlesztés¬ 
sel és célratörő humáné ró felhasználással 
elkerülhetővé tehető a katasztrófa A cél te¬ 
hát egy olyan védelmi rendszer kiépítése 
lesz (néhány emberöltő alatt), amellyel el¬ 
téríthető a pályájáról az üstökös és a csil¬ 
lagrendszer háborítatlanul élheti életét A 
futurisztikus stratégiai játékok ezen válfaja, 
amely ennyire konkrét cél érdekében törté¬ 
nő fejlesztési törekvéseket vázol fel még 
eléggé ismeretlen, s így méltán számíthat 
elismerésre. Főleg a megjelenítésre he¬ 
lyezték a hangsúlyt az alkotok, hiszen a 
legegyszerűbb helyváltoztatás, egyik boly¬ 
góról a másikra való utazás is igazi 3D*s 


§| jk 


I iL 

csemegének ígérkezik. Szemünk előtt fej¬ 
lődnek a városok, az épületek körbejárha¬ 
tok, bemehetünk mindenhová, társalogha¬ 
tunk - Egy lesz igazi életszagú a dolog. (PC) 
Ugyancsak a nagynevű szoftverház karolta 
fel a DEVIDE BY ZERG nevű fejlesztőgárda 
produkcióját, a VICTQMANA - 1 Az érdekes 
elnevezésű csapat (“Osztva nullával") nem 
lehet ismeretlen a hazai rajongók számára 
sem, hiszen ők álltak az Innocent until 
Caughí és második része, a Guiíty mögött 
is Mostani projektjük is profizmusról árul¬ 
kodik, hiszen már a témaválasztás is fő¬ 
nyeremény: a viktoriánys*korabeIí törté¬ 
netben egy átlagos és szürke hétköznapja¬ 
it élő gentleman szerepét játszok (csak a 
nevünk nem hétköznapi: Piers Feather- 
stonehaugh), aki egy szép napon egy be¬ 
szélő macskával találkozik (Csizmás kan¬ 
dúr, vagy mi?). A csodalény elmondja ne¬ 
ki. hogy Ő a világ első genetikai kísérteié¬ 
nek az áldozata, egy távoli szigetről szö¬ 
kött, ahol egy minden hájjal megkent prof 
éppen a világ leigázásához szükséges 
genizált hadseregét állítja elő. Több sem 
kell nekünk, útra kelünk (80 nap alatt.,,) és 
megpróbáljuk a lehetetlent, A témaválasz¬ 
tásból. a grafikákból és a karakterek jelle¬ 
géből is világosan látszik, hogy ki volt az 
"ötletadó": nem más, mint Juíes Verne. 
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Persze a cselekmény nem koppintás, de a 
helyszínek és a hangulat szinte megszóla¬ 
lásig hasonlít a nagy író könyveire. Megje¬ 
lenése április környékén var ha tó PC-re. 


LUCASARTS 


Ki gondolta volna (talán csak maga George 
Lucas), hogy az 1977-ben készített Star 
Wars a szórakoztatóipar minden területét 
behálózza és két év híján 20 évvel a megje¬ 
lenése után is töretlen népszerűségnek 
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örvend majd. Bár már előzőleg egy kép ere- 

jéig beszámoltunk róla, hogy a Doom sike¬ 
rén felbuzdulva a LUCA5ARTS is kiadja 
saját kiónját a Csillagok Háborúja trilógia 
alapján, most isméi visszakanyarodnék a 
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témához. Érdemes még egy utolsó pillan¬ 
tást vetni a DARK FGRCES képeire, mielőtt 
a végleges változatot tesztelnénk. Azt 
hiszem, nem árulok el titkot, amikor kijelen¬ 
tem, hogy ez a program lesz a “doom- 
korszak" koronája, nemcsak grafikája, 
hanem története és a játék “mélységei" 
miatt is. Mindhárom epizód szereplői fel¬ 
bukkannak majd a játék során, amelyben mi 
egy ‘ lázadó" birodalmi tisztet alakítunk, aki 
valójában a lázadók oldalán harcol a biro¬ 
dalmiak ellen. Darth Vader és Jabba is 
teltűnik a színen, kiegészülve szörnyekkel, 
mutánsokkal és az elengedhetetlen fehér¬ 
ruhás birodalmi zsoldosokkal. Ellentétben a 
Doom mai, ebben a történetben inkább a 
taktikázás, a cselezés és gondolkodás lesz a 
főszereplő a "lődd-a-száját-ne-totojázz" 
elvvel szemben. Megéri majd elfutni, elrej¬ 
tőzni egy-egy komolyabb támadás elől, 
mint halált megvető bátorsággal kinyíratní 
magunkat. Az 50 misszió pont duplája a 
Doomban látottaknak, a grafika felbontása 
és finomsága (fel és lenézés lehetősége, 
részi etdúsabb és változatosabb hátterek) is 
hasonló arányokkal rendelkezik, az átvezető 
képsorok pedig még nagyobb magasságok¬ 
ba emelik a PC lemezen és PC CD-n megje¬ 
lenő játékot. 
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TIME WARNER 


A jobb játéktermek sztárja már vagy fél éve 
a PRJMAL RAGÉ nevű au torna lat amely a 
Mortal Kombat kőkorszaki megfelelője. Jó¬ 
magam először Angliában láttam^ amikor 
egy japcsi fiúcska halálra szivéott egy 
Tyrannosaurus Rex-szel egy Brontosaurust. 
Nem gondoltam volna, hogy hamarosan ar¬ 
ról számolhatok be, hogy a TIME WARNER 
INTERACTIVE (korábban Atari Games) be- 


február 
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levág a kétes sikerű Rise of the Robots ciT 

mű produkciója után e játéktermi gép kon¬ 
verziójába (Amiga, PC}. A készítéshez maxi¬ 
málisan élethű gyurma és műanyagfigurá¬ 
kat használtak (á la Nightmare Betűre 
Christmas, Tím Burton filmje), amelyekből 
a legspeciálisabb mozgáskombinációkat is 
ki tudták hozni. Egy szépen kivitelezett fejle- 
harapás például 45-50 fázisból állt össze. 
Az így felvett videoanyagot vitték fel 
nagyteljesítményű számítógépekre tó¬ 
vá b bt elda lg ozás céljából, ahol a mozgások 
fázisai lecsökkennek ugyan 15-20 kockára, 
de árnyékot, hangokat, zörejeket kapnak a 
karakterek, s így plasztikussá válik a moz¬ 
gássor. A játék igencsak "hard-core* kate¬ 
góriájú, azaz minden tocsog a vértől, de 
végre nem mondhatják azt a kritikusok, 
hogy fölösleges erőszakról van szó. hiszen 
az Őskorban minden valószínűség szerint ez 
a stílus volt a menő. A konverzió fejlesztése 
még gyerekcipőben jár, és bár idénre ígéri a 
kiadó, szerintem csak jövőre lesz belőle va¬ 
lami (természetesen játékgépeken, PC-n. és 
ha minden igaz C032-n is). 



Bombahírrel zárom az ehavi összeállítást: az 
USA-bán mostanában mutatják be, nálunk 
nyáron debütál majd a Capcom által fejlesz¬ 
tett, minden idők legsikeresebb játékából, a 
Street Fighter 2-bót készült mozifilm, a 
STREET FIGHTER A film közreműködői 
egytől egyig világsztárok: rendezője az a 
Steven E. de Souza. akinek a Drágán add az 
életed 1-2-t, a 48 órát, a Rlnstonest és ha¬ 
marosan a Judge Dreddet köszönheti a film¬ 
világ, főszereplői között tisztelhetjük Jean- 
Ciaude Van Damme-ot (Időzsaru). Raul 
Júliái (Addam's Family), akinek váratlan ha¬ 
lála miatt ez voít az utolsó filmje, avagy Kylie 
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Minogue-ot. A rendező/forgatókönyvíró de 
Souza szerint a legnehezebb a történet kia¬ 
gyalása volt egy valójában sztori nélküli vi¬ 
deojátékhoz. hiszen minden szereplőnek fel 
kell bukkannia a hímben és az egésznek hi¬ 
hetőnek is kell lennie. Ezért olyan irányba K 
kellett terelni a mondanivalót, mintha akár 
ma is megtörténhetne. így szülelett meg a 
következő alapszitu: a szadista hajlamú és 
megalomán M Sison tábornok {Raul Júlia) 
tizenkét ENSZ alakulatot lemészárol valahol 
egy polgárháború sújtotta dél-ázsiai ország¬ 
ban és ráadásul 63 túszt ejl 72 óra türelmi 
időt ad. hogy követelését, a 20 milliárd dol¬ 
lárt a tűs/okért cserébe átadják neki, vagy 
kivégzi őket. A William F. Guiie (Van 
Damme) által vezetett különleges komman¬ 
dó tagjai (valójában a Street Fighter 2 sze¬ 
replői) pedig elindulnak, hogy az ultimátum 
lejárta előtt végezzenek a tábornokkal. Már, 
majdnem elérik céljukat, mikor egy mit sem 
sejtő riporternó - szaftos sztorit szimatolva - 
egy ártatlannak tűnő kijelentésével romba 
dönti az egész tervet. A fokozódó feszültség 
végül egy mindent eldöntő lömegjelenette! 
ér véget, ahol a Gonosz és Jó összecsapásá¬ 
nak lehetünk tanúi. Az alkotók megpróbálták 
maximálisan visszaadni a játék szereplőinek 



tulajdonságait, ügyeltek arra is, hogy a ru¬ 
házatuk a legapróbb részletekig megegyez¬ 
zen az eredeti karaktereken látottakkal, sőt 
még egy-két speciális mozgás megvalósítá¬ 
sát is megoldották {természetesen itt a vi¬ 
deotechnika jött segítségül, különleges 
eftektjeivel és látvány-tükkjeivel). A film 
egyébként korhatár nélküli lesz (Van 
Oamme első ilyen mozija) és olyan 
hírességek nyomják majd a talpalávalót, 
mint Ice Cube, Public Enemy és LL Cool J. 
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"Hm, ez maga a döbbenet Csak áimiiok öá- 
múlok, mint (íz éve a moziban, a Csillagok 
háborúján igen. És most ugyanazt a lát* 
fényt, ugyanazok^ az eífekteket, muzsiká- 
kal élvezhetem itthon, a futat! szobában, az 
előttem levő monitoron. Döbbenetes. Űrhajók 
búinak el jobbra, balra, sztereóban hallom a 
hangjukat. Hol Is vagyok? És tulajdonképpen 
* ki vagyok? Mart Hatni!I? Vagy inkább Luké 

Skywalker? Egyáltalán Én vagyok-e én? Hová 
cseppentem? Es kik ezek az emberek? Repül¬ 
ni? De hát én csak egy mezei.„ vagy még¬ 
sem, Most veszem észre: nem is otthon va¬ 
gyok. Ez a TCS Victory! Bevetésre késien áll¬ 
nak... És ezek? Ezek a megsemmisítendő ob¬ 
jektumok.,, Igenis, kapitány... csak még egy 
szóra... Hobbes. légy le a kísérőm... Az 
Arrow? Persze, jo lesz. Éppen ideális... A let* 
szállás engedélyezett, minden oké, Ezre- 
M des..." 
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Brrrr, rázhatom a fejem, megint nagyon ma¬ 
géval ragadott a WC3. Ez a játék,., nem. nem 
tenne helyes csupán a "játék" jelzővel illet¬ 
ni... Ez a film... hm, az sem takarja a teljes 
valóságot, hisz Én Is szereptek (és Te is sze¬ 
repelhetsz) benne. Ez i csoda,,, nna, azért 
ne Is csöpögjünk. Inkább csak egyszerűen: a 
WING ŰÜMMANDER 3, csupa nagybetűvel - 
Tényleg nehéz meghúzni a határvonalai a já¬ 
ték és film között* hisz a WC3 történetét, 
kozjátékait egy összesen három úrás Interak¬ 
tív film meséli el. {Azért interaktív, mert ml 
határozzuk meg, hogy mi történjen, tehát ak¬ 


tív szereplők vagyunk, formaijuk a sztorit.) 
Természetesen amikor akció részekre kerül 


sor. nemcsak passzív szemlélői leszünk a 
dolgoknak, hanem személyesen csúcs- 
csenünk bele a pilótaszékbe, s rajtunk áll a 
történél folytatása. Az a látvány* ami Ilyen¬ 
kor fogad, nem mindennapi! Aki Ismeri az ed¬ 
digi Wmg Cummanderekeí, annak lehet némi 
fogalma róla, de a látvány és a minőség kö¬ 
zel olyan, mintha filmet néznénk. Nagylel- 
bontásbanf!) repkedhetünk, s ez olyan részie- 
lességgeí ruházza fel a hajókat, ami már egy 
filmen is elmenne. E mellé jönnek a sztereo 
hanghatások és zenekari muzsikák... Egyszó¬ 
val tényleg olyan árzés mint amikor a Csilla¬ 
gok Ha donijában egy kabinból szemlélhettük 
az eseményeket * néhány másodpercig. 




"Milyen configuricíúl igényel a WC3?" * hm* 
ez egy kellemetlen kérdés. Lássuk csak: mi¬ 
vel a játék 4 CD-I elfoglal* nem árt egy CD* 
ROM (minimum dupla sebességű!), emellett 
nagy a RAM igénye Is, ezért minimálisan 8 
MB kell (TB az igazi). Aminek ekkora a RAM 
igénye* az itta lábait SVGA-s - ez is igaz. te¬ 
hát kell egy gyors VESA kompatibilis kártya. 
Ebben az esetben a gyors azt jelenti, hogy 
Vssa LocalBusos, vagy PChFusos. Kell neki 
egy kis hely a winchesteren is, minimum 20 


mega* de nem árt ha BÖ-at w 
felszabadítunk neki (ez legyen tJ 
a legkevesebb). Oh, majdnem ] 
elfelejtettem: a gépigény! Tehát: 
ha SVGA-ban akarsz repkedni, 
végy egy Pentium-90-el, különben 
pedig elég egy 


w 


4B60XG6. Ko¬ 
molyra fordít¬ 
va a szót: 
minimum 
4 6 8 D X 3 3 *. * 
Amennyiben 
muzikális tí¬ 
pus vagy.jó ha 
van valamilyen 
General MIDt-t 
hangkártyád* 
hogy élvezd a 
zenekari mu¬ 
zsikákat (egy 
GUS kitünően 
megfelel) 
persze az sem 
árt* ha van a 
hangkártyán 
sztereo digt- 
kimenet is. 

És hogy mit 
kapunk mind¬ 
ezért cserébe? 
A mozi részek 
nem igazi 
SVGA-sak t 
"csak" 
320g240-es az 
SVGA-s mód (a 
VGA s termő* 
szelesen 
320x200). A 
helyszínek 
040*480-a sak, 
semmi panasz. 
A repülés < 
szintén. Oe ezt 
egy 48&ÜX66- 
on Is érdemes 
VGA-ra kap¬ 
csolni. Akinek 
valami gondja 
lenne az ins- 



A VictA 
üresség! 


kanlinfa egyelőre kojtfar 


Egy villanás* és megtörtént a hyperűrugrás. 


Mborüj ábjíftV ! 


jjfézéin?Í^ád se ölellek 
qth(í Szerencsére akadnak 
rab hölgyek a hbHh_ 



találással, az mélyen böngéssze át az Install 
Guide-ot. különös ügyeimet szentelve az 

autoexec.bat és config.sys-nek. Véletlenül A mintegy tíz perces filmből (intro). kiderül* 
se próbálkozzatok COchace programokkal hogyan és miért kerültünk a Víclory-ra. A 

(esetleg ha van 24M8 rámolok, akkor lehel). Kilrathik csúfosan elbántak velünk, a legu- 

Ha valakinek Gravise van, az pedig tábbi összecsapás után csak néhány túlélő 

wc3grav,bat-el indítson. Még valami, ami maradt. Tolwyn admirális a Viclory-ra küld 

nem szerepel a kézikönyvben: a játék 2QMB szolgálatra. A legendás* nagy múltú Victory- 

cserélitel készít a winchire. de ennek elle- ra... Itt* a Viclory-n játszódik a történet* ez 

nére jó, ha 4Q-5QMB szabad helyünk van, az otthonunk, innen indulunk a bevetésekre, 

meri ha csak csont 20 MB a szabad, rétté ne - ide térünk vissza pihenni. Ha összefutunk va- 

tesen lelassul a winchester kezelése. Mo* lamelyik pilótával a fedélzeten* társalogha- 

ennyít a technikai háttérről* lünk velük, nézeteikéi oszthatjuk, ellenez- 
















hetjiik. barátokra (nöki*!| le¬ 
hetünk sz*rl, magunkra hara¬ 
gíthatunk valakit. Egyszmt 


gazitásra. ahol megtudjuk 
mi les z a kői 
lesünk, 


tártai fá- 

^ ta. H (ásítunk a repüléshez. 
\ i | Ezután jöhet a bevetés, 
érffihJW ; irány a hangár. „ A külde- 
tés teljesítése után 
J ugyanide térünk vissza, s 

[ kezdődhet minden elölről. 

Ilyen egy pilóta élete. 

I Flight levél; Ez az alsó 
wlnl, innen mehetünk a 
. - + hangárba (Ftigkt Üeck /, 
gyakorolhatunk a szimuláto¬ 
rán {Simutator}. méh elünk az 
\ eligazításra illetve válaszfha- 
tünk társat (Briefing), Ha már 
J járlunk az eligazításon, a 

loatíoat Terminál- nál gépet 
választhatunk. A Iifibe beszáll- 
, k , va mehetünk fel a személyzeti 
3* j szintre és a parancsnoki hídra. 

*ÍÉÍf-i Living 

. ri3f leve,: 1M 

\ ^ van az 

y J elmarad- 
T hatatlan 

/ kucsma, Wj& 

V ahol leginkább 
dumálhatunk, Il¬ 
letve megnézhet- Utánaeredek... 

jük a gyilkossági fis- 
tál. Jobbra vannak a 
kabinok, itt Is beszél¬ 
gethetünk. esetleg be¬ 
kukkanthatunk a kabi¬ 
nunkba. 

Bridge leveli a pa¬ 
rancsnoki híd, áltálé- Lovuk... 

bari Iontes beszélgető 
sek színhelye. Innen mehetünk át a rakétave- 
tökhöz, ami szintén beszélgetések színhelye 
lehet. 

Majd minden teremben megtaláljuk a kom¬ 
putert, ahol menthelünk/tölthetiink (űuty 
logsj. állilgathatjuk a setup-ot (Controls). 
s bg off-ta I kiléphetünk. 


hatjuk az energiát. A kommunikáció is egy az 
egyben TlEFighteré. Lássuk az iizenelekel 
magyarul. 

Alt+B: Ne kövess; szállj harcba azonnal! 
AIUF: Zárkózz mögém, kövess! 

Att+O: Sérülés? 

Alt+H: Segíts! Szedd le rólam az ellenségei! 
4/f*!7 Az ellenfél megsértése (magyarul: 
anyázás). 


íme. a pilótagárda, Hobbes. Vagaband. 
Velajtjues Maniac^Cobra, Flash^ás Fllnt 


vehetjük joy unkát és keyboardunkat. Az irá* fi. 7 ú *v-l 

nyitás kísértetiesen hasonlít a Tll- * Jf* 

Fighlerért. ugyanazok az opciók találhatók ' " 7 "v s - 

meg benne. Nem hiszem, hogy sok értelme # ^ 

lenne leírni a kézelőgombokat, hisz - igaz an- 
goiul - de benne vannak a kézikönyvben, igen 

hamar rá lehet jönni a jelentésükre nyelvtu- Az A/f+0-val léphetünk be a setup ba. itt 
dás nélkül is. Azért néhány, nem teljesen rengeteg dolgot állitgathalunk. 
nyilvánvaló eset is e I ül ordít I; ül is, akár TIE- C ontva l: beállíthattuk, mivel játszunk. 

Fighterben, mód van a motor, a pajzs, az Detailteiref: a felbontás. 

A mintegy tél perces mnzirész és három- ágyú és a javítóegység energiaellátása! Game play: Ccilisions otf/on: ütközés 

négy perces töltöget és után végre mélyen szabályzóm. A P gombbal téphetünk ebbe a másik hajóval ki/be, 

belesüppedhetünk a fotelünkbe, s kezünkbe módba, és a |.], Sbilt + [,j gombokkal adagol- tnvutnerabte: sérthetetlenség. 
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Leltrargv. Tnlal Less. May tfiey rest in 


jaink^dÉ 

Csitlagotc ttá 


. van mbrden. emlm] 

' Ifysrefnclekeiri, 


MMIs.dB egy Ür-akcio 
K^povel titkai irnl - Benne 
lek benne kell lennie. Aki 
zó* annak hosszú napjai 


ezeket nem 


LÜlonhen sem 


leírnék törté- 


g mással Is 


történetről 


felien választhat 


sebességé 


**rtlhtfit4| 


Mindig is szerettem az SVGA-s képeket. 
Azt hiszem, erre se lehet panasz. 


Aff, f/f. motíe. bedől és lehetősége. 
Camtrii: Vietim: áldozatra közelít a 

kamera. 

Míistfe: rakétára szereir kamera. 
Matoswitching VG A/S VB A közöm vallás, 
a gép sebességétől függően kamera mód¬ 
ban 

Unlock; kikapcsolja az irányítást mialatt 

kameránk 

MiscelUneous Paiette tiash: sérü¬ 
lésnél legyen-e villódzás 


MMHVPmik is, attól 

függőén, hogy kit tekintünk bizalma 
sunynak Vagy eppen ellenségünknek 
stbJ Afiayít síért elárulok. hogy 
Tolwyn admirális úgy a huszadik 
misszióéit környékén megjelenik, s 
néhány küldetés étán találkozunk a 
szövetségi erők szvptrfegyvurévei, a 
Behemath-tal, melynek túlereje a 
Halai csillagéval ér fel... S hogy evvel 
a fegyverrel megnyer [uk-c a háborút? 
Ez már korántsem olyan biztos... 
fim, sajnos nem bírom megállni. 


■ mifif 

MutaHl sebesség 420 kps. 
ütánégeld 1200 hps 
Gyorsulás ZZSfc's 

Fegryverek 2x lézer. 2* ion. 20 rihíü 
RahflJíílli.ii iln 24 
Wypírúrugras: Nincs 


Maximális iebesséfl 320 hps 
Utanégetó 700 hps 
Gyorsulás 175 WS' 

■Fegyverek 2 % lézer. 2 x neutron. 
2 % ÜM 2x2 torpedó; 4n4 rahsu 
Rakeue f naf no 29 
Hypefűmgrás' Van 


Maximális sebesség 3BD hps 
Uianegetfl 1000 hps 
Gyorsulás 200 kte 

Fegyveréi 2* ptisma. h ptinton, 2 k tnesqn, 
2t hátsó lil torpedó. 2x3 rakéta 
RttttaeFhánlú 24 
Hyperijrugrás Nincs 


lógnak rámenni. azt garantálom. De az él¬ 
mény felejthetetlen. Utoljára nyolc évesen 
éreztem Ilyet, amikor még gyermekként 
bele tudtam magam élni a filmekbe. Ez az 
érzés valahogy az évek múlásával fokoza¬ 
tosan elillant, s a legtöbb filmet csak úgy 
"megnézi" az ember. De ez más... a WC3 
magával ragadja az embert. Devonja az 
események központjába, főszereplővé te¬ 
szi. s az az érzés, hogy rajtunk áll vagy bu¬ 
kik a Victory ás a Föld sorsa egészen ma¬ 
gával tud ragadni. 

Koronczal Gáspár 

576 ÉRTÉKELŐ 
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é ténvek a kővetkezők: Nlpribuni Kadaver a saját- 
I)i#im tiltal lelreMrott psykoge ni i-hadser eggel eK 
hoglalta Cryo [^Wnit> l Cityt. a lakosságot genetikai 
Mán színien átváltoztatta. ma^j megkezdi* a mód- 
wes lerjeszkedést a kdmvofö bongókon Mostan 
ri ttar a Vénusz es a Maj^nqy restet uralma alá 
tku A M.A.D. elil alak utal kel emberét riasztotta 
a helyűmre akiknek feladata a további terjeszke¬ 
dés aetiFiiitáu es Kadaver etputn^iása lesz, 

RÖVIDEN AZ IRÁNYÍTÁSRÓL ] 

A harcosuk utasításait a taktikai irányító. a Játé¬ 
kos Ing fa kiadni. 0 választ h,it ja ki azt is. begy a há¬ 
rom közül nelyik zsoldos induljon harsba: Jmat, a 
hatalmas testű cyborf; Spiné, az at lelát érméig ke- 
inna: vagy far. a né, Választásától függetlenül min¬ 
degyik ügynökünket ugyanazzal a felszereléssel 1*1- 
iuk el. mely sem más. mint egy gránát vetővel fel 


csak es kizárólag a harcra terjedt ki. ezárt 
igyekezzünk útvonalukat úgy kialakítani, 
hngy annak teljesítéséhez fegyverükön ki* 
vúl semmilyen más eszközt ne kelljen 
használniuk. Ha bármilyen akadályba üt¬ 
köznek. azt biztos, hogy tűzerővel meg le¬ 
het oldani. 


Következzenek az egyes pályákról ki* fc 
derített részletek ^• 
Összesen négy 
helyszín várható. > ^ 
sorrendben *’ 

Monslro City. a V* 

Dzsungel, majd a 
Vénusz és a Mars r 

bolygó. Természe¬ 
tesen minden hely- • • 

színen más és más 
psykogenit- ^ 
tájakkal fognak a ^ f* - 

katonák találkoz¬ 
ni. Mindegyik hely¬ 
szín több Szintből 

áll, melyek jelle- m\m* hűn*, 

g ük ben el is térhetnek egymástól például lává¬ 
val bontott vagy labirintusszeru terepen vagy éppen 
egy vízzel derékig eláraszlott liftben játszódhat¬ 
nak. Rövid kitérők is előfordulhatnak, ahol egy 
egy adott feladatot kell teljesíteni, mely legtöbb¬ 
ször nem más, mint egy zárt terepen az összes ide¬ 
gen tény pusztítása Legtöbbször a lel adat azonban 
nem más, mint a kijárat megkeresése. Kadaver min¬ 
den nagyobb helyszínre kifejlesztett egy- 
egy hatalmas királynőt is. melyeknek 
tamadása akkor várható, amikor a 
többi 'lakos' már megsemmisüli, 
izeknek nem csak mérete, de ere¬ 
je is hatalmas, ezért ajánlott min¬ 
dig megkeresni gyenge pontia¬ 
kat, különben a támadás hatásta 
lan marad. 


gp * Szerűit 1 ' Bei ütöttünk j uiek- 

^ ' , terembe. 

1 * * t WOÜLD RATH£R WATCH 

* « FQRESTiSpjcef Ilyenkor a (*} 

megnyomásává! a zsoldost a 
- következő palyara telepőrtől- 

halja, a numerikus Enter meg- 
T nyemasával pedig eleieméi 

számat állíthatja vissza ki- 
lentre (mindkét tehetőség 
korlátlanul 1 elhasználható a szimuláció sorául 
Az akció közvetítése során a legfejlettebb kép-, es 
hangáivítéli rendszereket használjuk tel az irányilas 
megkónnyitese végett, azonban a küldetés teljesíté¬ 
se még így sem lesz könnyű, a Játékosnak össze kell 
szednie minden tudásai. Sok sikertí 

áacf 


Ha a harcos eljutott Kadaver 
otthonáig, meg kell ütköznie magá¬ 
val a zsarnokkal js. Értesüléseink sze¬ 
rint itt három, koporsószerű energia- 
telepet fog találni, ezekben rejlik 
Kadaver ereje. Először tehát ezeket 
kell elpusztítani, majd magán a va¬ 
rázslón a sor . Azon játékosoknak, akik 
etószvr egy szimulátoron szeretnek kipró¬ 
báim tudásukat, a kővetkező ködöt keli a 
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Nem tartozott a szokványos Játékok közé C64 en 
a topta In Blood Nem voH Igazán látványos já¬ 
ték, de különös történetével, Izgalmas játékme¬ 
netével sokunk szivét meghódította. Most a 
Mlndscape (eporolta, s élői éptette Bloortot. A 
PC s változat már szép színes, az eseményeket 
gyönyörű animációk kelik össze, s fantasztiku¬ 
san Jó zenék kísérik ja követelmények Is ehhez 
mértek; 486 33 Mhz, CD ROM). A történet pedig 
maradt a régi, jól bevált sztori: 

Sötétség, meleg és csönd vesz körül, Öntudat¬ 
lanul lebegsz a semmi közepén. De várjunk 
csak... Ml ez a zaj? Felpillantasz és egy kicsi, 
de kényelmes kabinban találod magad. Idege¬ 
sen keresed a hang forrását, s végig nyomogatsz 
mindent, ami a kezed ügyébe esik. Végre az 
egyik piros gömböt lenyomva a csörgés elhall¬ 
gat, s a kis képernyőn egy fura, ormányos alak 
Jelenik meg (ez lenne a telefon?), A figura né¬ 
hány alig 

használható ■ a már felfedezett bolygók betöltik az eget 

tanáccsal ■ 


téren és időn ét, azaz a fekete lyukakon keresz¬ 
tül vezet. 5 mivel a kapitány nem szeretné irhá¬ 
ját eme nemes cél érdekében feláldozni, ezért 
megalkotott Téged és hajódat, hogy találd meg 
az utat, i persze az összes választ, míg Ó szu¬ 
nyái kis dobozában. 

Ahogy befejezted a beszélgetést megint meg¬ 
szólal a telefon. Égy robot jelentkezik, s figyel¬ 
meztet, hegy ha nem tűnsz el azonnal a szektor¬ 
ból szétlövi a hátsó feled. Kapcsaid be gyorsan 
a csillagtérképeit s válaszd ki rajta valamelyik 
bolygót (a választható égitestek Jól felismerhe¬ 
tőek. Hajód beJyét egy esi I Ingó kör, a még meg 
nem látogatott bolygókat pedig egy-egy kisebb 
kör jelzi.) Bökj rá valamelyik bolygóra, mire 
megjelenik az Irányit ópanel, a bolygó neve ás az 
ott laké barátaink. Most egy kattintás a panel¬ 
re, i már kezdődik is a fénynél is sebesebb uta¬ 
zás az Ismeretlenbe. 

Ulad először a 
Corpo bolygóra 
visz. Egy kattint ás 
az égitestre, s út¬ 
nak indul az első 
arai. Az emuk éle 
rakéták, melyek 
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| Ez a segítőkész figura a szupermarket eladója. 


morét len űrhajóban. A legjobb amit lehetsz, 
hogy egy kicsit körülnézel a műszerek között. 

A keresgélés hamar eredményre vezet, s Hónk, 
a bőbeszédű számítógép ■ személyében" hasz¬ 
nos. de néha kibírhatatlan társra találsz. Vele 
mindenféléről el lehet beszélgetni, kérésedre 
elmeséli az eddig történteket, s néha még jé ta¬ 
náccsal is szolgál, A gép bekapcsolás után 
azonnal felajánlja szolgálatait, majd figyelmez¬ 
tet, hogy ébreszd fel Bobot, a főnökét, aki a 
Cryoboi nevű szerkentyűben alussza az Igazak 
és a hibernáltak álmát. A felébresztett kapitány 
egyből elmeséli, micsoda nagy dolgok izgatlak 
fantáziáját (az d és a világ létezése, stb.j. A vá¬ 
laszt az ősrobbanás közelében szeretné megta¬ 
lálni minden kérdésére. Ide azonban az út csak 


a bolygókra, s 
továbbítják a 
képet és a hangot 
közied és a benn¬ 
szülöttek között. Ez 
elég biztonságos 
módja a kapcsa lat- 
felvétel nek T hiszen 
galiba esetén csak az ómnak eshet bántó dósa. 
Az ónunkat a fedélzeten lévő ürftálna, Ma kelti 
ki korlátlan számban (természetesen ő Is Bob 
kapitány teremtménye). 

Az útjára Indított ómnak kút úticélt adhatsz: 
űrhajónk külső felületét, ahol jelen lég még nem 
sok érdekeset találsz vagy az égitest felszínét. 
Lent megpillantod a mór telefonból megismert 
ormányos faj egyik példányát, aki beszélni 
kezd. Szerencsére készenlétben van Olga, a fe¬ 
déllel I tolmács, aki azonnal fordítja az egyéb¬ 
ként kínainak tűnő szavakat. A kis teremtmény 
bemutatkozik, s ezt vfszonozve rávehető egy kis 
társalgásra. Ez egész egyszerű: egy listából kell 
kiválasztanod a (éged érdeklő témái, amire rö¬ 
vid választ kapsz, s esetleg egy újabb választék 
jelenik meg. Az eredeti listához a Iáikkal jutsz 
vissza, elbúcsúzni pedig a Bye kijelölésével le¬ 
het. Érdemes ilyenkor partnereinkből minden 
fontosai kihúzni, azaz minden lehetséges kér¬ 
dést feltenni. Később nagy haszna lesz az eddig 
még Ismeretlen bolygókról, falókról, fontosabb 
személyiségekről szerzett információknak, 
t zva Utóból például azonnal kihúzhatod egy 
roncsbolygó adatait. Sajnos több kérdésre most 
nem válaszol, mert randevúra sitt. Az űrhajéról 
férjünk azonnal vissza a bolygóra, ahol a törpe 
elpanaszol ja, hogy népe nagyon éhes, s meg¬ 
kér, hegy hozz nekik 1 kreditért annyi húst, 
amennyit tudsz. Most nyomás a Moskita bolygó¬ 
ra, ahol Bronko megvárakoztat ugyan, de máso¬ 
dik próbálkozásra 3 tonna fagyasztott murtfalot 
ad a pénzért, amivel mehetsz vissza a torpora. 
Szolgálataidért cserébe IzwaNto egy TV deká¬ 
dért jsegítségével a piramisok között található 
tévén már Igen változatos műsort foghatunk) és 
egy kredltel ad át. Ezután a kitartó kérdezőskö- 
désru a kis fény elárulja, hol találod népének 
dygoját, majd bemutat egy csóagyu 
A figura meghív hazáiéba (hopp, egy 
újabb bolygó koordinátái). 

Irány a Mágnás, ahol az éterből elcsípett üze¬ 
netek szerint egy Morning OH nevű robot vár se¬ 
gítségünkre. A robot tényleg szörnyű állapotban 



van. Míg beszélgetsz vele. Hónk kideríti, hogy a 
fő gondol » kimerült elemek jelenük. A hajóra 
visszatérve megszólal a telefon, s egy kereske¬ 
dő bolygó reklámjába pillantasz bele. Hát ez a 
legjobbkor jött. Minden bizonnyal elemei Is 
árulnak. Jöhet hét ■ Venusie Az áruházban 
gyorsan megtalálod, amit keresői, s az ár Is 
kedvező jpont 1 pénz), úgyhogy bonyolítsd le az 
üzletet, s vissza a robothoz. A foléledö masinát 
vidd fel a hajóra, hátha később hasznos infor¬ 
mációkat lehel kihúzni belőle. Látogasd is meg 
gyorsan a cryoboxban. A robot a háború után el¬ 
rejtett kincsek ró I kezd mese lói. de többre nem 
emlékszik. A teljes javítást btzd Hónkra (néha 
érdemes ránézni, mert különben soha nem teje¬ 
lt be a munkát). 

A kővetkező állomás a Honda Itt Yokotól agy 
csomó információi kapsz (köztük egy újabb 
bolygó adatai!}, majd mielőtt távozol, bemutat 
az apjának. Mázzon nagy csillagász, csak ép¬ 
pen rossz a lencse a távcsövében. Megígéri, 
hogy amint hozol egy lencsét, valami nagy szí¬ 
vességei tesz neked js Hónk szerint egy jó táv¬ 
csővel akár a fekete lyukakat is fel lehet fedez¬ 
ni). Időközben Hónk befejezi Morning 011 javítá¬ 
sát, s a robot elmondta, hogy a pénzszerzés leg¬ 
jobb módja, ha bioníumot (ez az anyag a robotok 
fő energiaforrása) gyűjtési és eladod. Ehhez 
már csak egy bíoniumot tartalmazó valamire 
kell ráakadnod. Ezután Hónk kiküldi a robotot az 
űrbe, hogy fesse ki a hajó oidatál. Menj Is azon¬ 
nal utána, hiszen néhány kérdést is fel kell ne¬ 
ki tenni. A robot elmeséli, hogy a kincs helyét 
csak főnöke. Eviscerator tudja, aki a 
Mastschok nevű bori ön bolygon raboskodik. 
Most jöhet az Ekatomb bolygo Itt egy teljesen 
új fajjal, a Slimersszel ismerkedsz meg, akik el¬ 
mesélik, hogy a galaxisban van egy szanatóri¬ 
um, ahova az örök fiatalságra vágyók Igyekez¬ 
nek. Itt Ottó Ven Smile elárulja, hogy egy töké¬ 
letes lencsét ad bárkinek, aki ki tudja fizetni 
annak 2£KKf kredltes árát A következő látoga¬ 
táskor a doktor már egy jobb üzletet ajánl. Ha 
megmondod neki egy $1 intem bolygó adatait, 
odaadja a lencsét. Most már csak azt kell meg¬ 
várni, hogy a deki leellenőrizze az információi, 
s máris vlheted a lencsét a Rondára Marx annak. 
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rengeteg segítséget kapsz. Jé tanácsként 
csak annyit, szerezz minél több barátét, se¬ 
gíts mindenkinek, ha tudsz, és gyújts össze 
minden információi- Mindenesetre a Játék 
végére nem csak Bob kérdéseit fejtheted! 
meg, hanem választ kapsz ré, kik azok 
az Ondoyanlok, ki rabulfa el a kis vízfejű 
gyerekeket és mit akar doktor Smile. Any- 
nyK elárulhatok, ■ történet Igazin lebilin¬ 
cselő. 

A Játék hangulata szerintem tökéletes. A 
szereplők Jellemek, melyek szórakoztatóvá, 
sőt Idegesitővé is válhatnak a Játék sorén 
(Hónk szövegétől például néha feláll a hata 
mon a szór.) Egyszóval mindenkinek ajánlom, 
aki tűrhető mádon beszéli a program nyelvét 
(az általam tesztel! változatban az angolt), s 
van lőréimé mindenféle fura lénnyel még fu¬ 
rább témákról elbeszélgetni, s meghallgatni 
véleményüket. A szerzők ugyanis csodálatos 
világot alkottak. 


Ilyen lencséi akart, 
de azért kipróbálja, 
hátha ez is jő lesz. 

Most menj a 
Mastxcfiokra, ahol a 
börtön kapujánál egy 
szigorú rubel kéri a 
jelszót (első próbál¬ 
kozásra semmit sem 
fogad el, a másodikra 
a CODE lasz a helyes 
válasz). Miután a ro¬ 
bot megenyhült, elá¬ 
rulja. hogy imádja a Teknő zenét és a Motor¬ 
olaj parfümöt. Bár nincs egy vasad sem, pró¬ 
bálkozz a kereskedő bolygón. A Venustán óri¬ 
ási szerencse ér, nyersz egy kredítet, melyen 
pont meg ve heted a robotnak az ajándékul. 
Menj vissza a börtönhöz, s add oda a parfü¬ 
möt a robotnak. Mac azonnal barátjának te¬ 
kint, s megígéri, hogy hamarosan láthatod az 
elítéltei. 

Következhet a Plena. ahol egy újabb őrro¬ 
bottal akadunk össze, ismét egy kódol kell 
megadnunk (Exiosj, mire a robot felajánlja 
szolgálatait, s ezt elfogadva azonnal a hajóra 
teleportálod. Hónk hamar feltöri a robot prog¬ 
ramját, így amikor meglátogatod a crya- 
hnithan már teljesen használható állapotban 


dóri, hogy a 
cyberterében 
találod meg a 
fa I o n 1 u m o f, 
melyre Honk- 
nak nagy szük¬ 
sége van. Eh¬ 
hez a robot te¬ 
rében a kis, 
papírsárkány¬ 
ra emlék ezt aló 
nyersanyago¬ 
kat (Bio xx J keli 
ujíaddal felnyársalnod. A sárkányokat egye¬ 
sével a Mentának nevezett, $ a képen gitár 
szerű (ormában megjelenő valami hasán lévő 
nyilasba kell dugnod, |A kezet az egér tologa¬ 
tásával irányíthatod, a bal gomb gyorsít, a 
jobb pedig lassit.) Az egész művelet közbon 
mindenféle alak repked az űrben, s mind aka¬ 
dályozni Igyekszik a munkád. Ha a begyűjtést 
befejezted, a kék kockán keresztül térhetsz 
vissza a valós világba. Innentől kezdve Hónk 
különféle Ötletekkel segíti a fekete lyukak 
megkeresését, $ minden tanácshoz három 
blonlumot használ el. 

Ezután a Moskito következik, ahol Bronko 
felajánlja, hogy mint szakács, csatlakozik a 
legénységhez. Később a cryoboxban elárulja, 
hogy a bolygó kikötőjében 
van egy nagy zeneszerző, 
akivel érdemes lenne ta¬ 
lálkozni. Eközben az Eka- 
tambrófe gy segélykérő te¬ 
lefon érkezik. 

Hát ennyit kedvcsináló¬ 
nak, A rövid leifásból re¬ 
mélem a játék menete és 
kezelése kiderült, a teljes 
végigjátszásra pedig egy¬ 
szerűen nincs hely az új¬ 
ságban (az első fekete lyuk¬ 
ig kb. 20 bolygót kellett 
többször bejárnom). Igazá¬ 
ból nincs Is szükség rá, 
hiszen elégi logikusan kö- 


r 


Mormog Oll Izgatottan mesél a kincsről. 


épp szökésen 


Tori 
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Az ország 400 OTP Bank 
fiókjának bármelyikében nyithatsz 
Junior kártyás számlál, ha van személyi 
igazolványod, és még nem múltál el 26 
éves. Amennyiben még tanulsz vagy nincs 
önálló kereseted, a számlanyitáshoz egy kezesre 
is szükséged van. 


ín meg állapit ott 


Nyitáskor számládra a közösen megállapított 
havi íimil (majtimum ennyi pénzt 
vehetsz fel Junior kányáddal 
egy hónapban) kétszereséi, 
minimum 1,000 forintot kelt 
befizetned. Innentől kezdve a számládon 
tartott minden forint napról-napra gyarapszik. 

Ha takarékoskodni kívánsz, pén, ín Jet magasabb 

« kamat mellett le is kötheted 1, 3,6 
mk vagy <12 hónapra. Ha nem tudod 

előre mennyi pénzt tudsz nélkülözni, 
r kérheted a hónap végén számládon 


maradó összeg lekötését alkalomszerűen, vagy 
hónapról hónapra autómat ikusan. 

Számládra bárki fizethet be pénzt akár készpénz¬ 
befizetéssel akár banki átutalással. 

Junior kártyád biztonságát személyi azonosító 
kódod szavatolja. 

Ezt a négyjegyű számot 
kányád átvételekor, lezárt 
borítékban kapod meg. 

Nélküle nem lehel pénzt 
felvenni az automatából 
így illetéktelen személy kányád esetleges elvesztése 
^ í, -dén sem férhet hozzá pénzedhez. 


■í)t 




Junior kártyáddal havi limited 
erejéig a nap 24 órájában vehetsz 
fel készpénzt az OTP Bank 100 
pénzjegykiadó automatájának bármelyikéből 
melyek száma év végéig megduplázódik. 


Ha további kérdésed van, vagy szeretnél Junior kányás szám lat nyitni, keresd fel a legközelebbi OTP Bank fiókot! 


©W 5 Junior kártya. Komolyan vesznek. 
















Az 


576 KByte 


eddig megjelent játékprogramjai 



A KASTÉLY 

Nézz a halál 
szemébe! 


FI 


Q 


TETRIS ÉS KIKUOI 

Tedd próbára türelmed 
és kitartásod! 


Ft 



Porsche, szerelem, 
I száguldás! 


9n,< n 


ES A LEGÚJABB C64 ES SZENZÁCIÓ: 


LONG LIFE 


Ara cuk 990,- Ft 
Kaphatők az 576 KByte shopokban. illetve \ 



A legnagyszerűbb verekedös játék a C64 történelmében. 

Sp^íalitások: 2 játékos üzemmód. 

digitalizált hanghatások, speciális mozgások, titkos kódok. 

Óriási dobozban, az egyik legbiztosabb meglepetés!!!! 

án is megrendelhetők az újság Csomagküldő Szolgálatánál (1389 Budapest, Pl + : 132.) 


576 KByte 


keres hazai illetve külföldi terjesztésre igényesen 
elkészített számítógépes játékokat (C64, Amiga, PC)! 

Demokat, referenciákat az újság címére várunk (1389 Budapest, Pf.: 132). 


Ne szalaszd el a (.Ehetőséget a FEftemeikedésre! 


1995-ben is 
NYEREMÉNYESŐ! 

Aki 1995 június 30-ig legalább fél évre előfizet 
az újságra, az nemcsak időt, pénzt ás fáradságot takarít 
meg, hanem kis szerencsével nagyértékű nyereményként 
egy SEGA SATURN-t is nyerhet a budapesti, 
győri vagy pécsi 576 KByte Shopból. 

A sorsoláson tőrzselőfizetőink is részt vesznek. 



Megrendülő 


Kedvezményes előfizetési díj: 


□ 

□ 

□ 


negyed évre 
fél évre: 
egy évre: 




lil) Imi 

600,- 

1 . 200 ,- 

2.4C0,- 


Megrendelem az 576 Kbyte című lapot példányban 

Megrendelő neve:__ a 

Címe:_ 

Irányítószám: _ 

Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 


Kérjük, hogy 
a megrendelőlapot 
borítékban 

az alábbi címre feladni 
szíveskedjenek: 



COMGAME GM 


1389 Budapest, 
Postafiók 132. 


á r 1995 
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APRÓHIRDETÉSI SZELVÉNY 

Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetűkkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rubbkáta csak 1 betű, írásjel, 
számjegy, vagy szóköz kerüljön A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni az általunk ezután küldött csekket postán beíratni szíveskedjenek. A megjelentetés 
előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasitásara és nem váltat felelősseget azok tartalmáért. 


IMI 


1 Magánszemélyeknek: az első 5 sorig 240,- Ft + 25% ÁFA = 300,- Ft minden további sor 100 - FI 4 25% ÁFA = 

1 Közül Rt éltünk: xi pkn ^ uvin 4ftfl - Ft + ÁFA - finn - Fi minrfen invÁhhi tnr 7ÍTÍ1 - Ft * Á£A - 

125,-FI 
250,- Ft 

t 1 

i i i 

1 t 1 

Í J I 1 1 

1 1 1 1 1 1 \ 1 1 ! 1 1, t 1 1 1 1 1 

1_1 L 

l 1 1 

_l_1_1 1_i 
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1 1 1 

_J_1_1_ 

1 1 1 1 1 

_1_1_1_1_1_1_i_1_1_1_1_1_ i 1_1 1_l í 

1 1 

1_1_J_J_1_1_ í _i_1_l _J_1_1_1_1_1_1_1_]_1_1 1_1_1_1_1_1_1_J_l 

1_1 J 

J 1 1 

1 i 1 1 1 

II 1 J 1 J l 1 i 1 J 1 _L 1 1 t 1 1 
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1 1 1 
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GÉPTÍPUS: 


□ PC 

ü AMIGA 


□ CM 

□ EGYÉB 


□ CSERE 
ROVAT: □ KERES 

ÜKÍMÁL 


□ VASTAG BETŰ (+50% FELÁR) 
OPCIÓK: □ INVERZ (+50% FELÁR) 

□ KERET (+50% FELÁR) 


AMIGA KERES 

* Mp 5D0-OSÍ i 

rikttA óftült 2GOOD 

Fi4i a tfdM I* OS (27> 3(2 iM 

ötej 

AMIGA KÍNÁL 

* «JF ÁIZOO * 2 pf . e^N , 


• mm. 01 ?iO rn t/wurn. 

PCff *T - íoO fc ííl? l ^öí? í !ű 5) 

Fi Un htirgit» Vámol 9ÖÖ0 
Hallt B U 17 

• AI2ÜQ + 300 Mmt * ? * 

imne + pd Ijgyaim Aüion frpta* 
báRn K- nv mamutot te 
hűm w« (imi Ima le 06-37- 
MW64 


♦ ILmbAUD HU* 

2 0 HÖl. S2S-H lufeö *m HMS 
nurtat*, tóm teplív 30 pt- 


ÁO. *j Dttl Fi rfc di5Á Utad floppy flgte Z db H* 
BGOO'fl# c»* tqfixn lr ( te 

M Crni Urai Jidcn 23W 
in I 


• *1200 * Ziaue HÍJ + láB 

ravdnr vurM + Mltód lm + 4C0 


PctuninG 

(Már 4000 Ft + áfa) 


Processzor («M2o MHz) 
Memória 
Winchester 
Hálózat 


^^tuning 



tun ing- 
műhelyében. 


\/ idő pénz, PC-jének jtyorsííésával 
idol nyer! 

A tuniikRoláN nem Ismer halárakat! 
Szimilégépé! ingyenben megvizs¬ 
gáljuk és & kívánt tuningnlást 
elvégezzük! 


D.COM i 


Elektronikái Kft, 

Iroda: 101 fi Budapest, Gellérthegy u. 20-22 
Tei/Fa*: 175-3524 

Telephely: 1221 Budapest, Kapisztrán u. 3. 
Tel: 226-2689 
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péO irányár I1QOOD FI 
még MitUI 2 + HitsI tmn - Törne 
Mí*iH 1 4000 IV* rraSU ' Ctn 
JWü Utalói 1171 BiMoifrilten 
QOniu B 

• ElKW moM Street fi^ftr 2 
7000 a Öcséit sáriké 3000 Fr 
CtlrKnto T«i* Muükfawd 3400 
taftMS u 33(412® ui a KNi.lM 

MMszUa«(r4 

• [UttAmqittQ IMG HAM IV 


. 50 Iro. cqer + pto *1 
460ÜŰ R , Chn SÍ 
SiriWKiilQ 



Vkhflí 270CÍJI vagy SEGA MD pírig 


sm*i H07 Bp Wltri y 8C 
te 363 3337 


C ASOQilMB, t PhriiDE RGB 
mqMBf yúr<Fte + 2 égte' . 3 
löy . iSÚdriH uiIAvaá • ia*- 
i-natiom h jdoc% FF cint 
Pmfcf Nándor 21% SziASíWd 
Ka il| 4 f 343713U 


AMIGA CSERE 

• Eladom teíf teJM lteii Junglr 
Sln«É SuCrtop PÍKJHl Manwll’s 
teorw CJ«« pto^niHd Cüaz rr 
Tol T12S4P0 

C 64 KÍNÁL 


i Euchj CS4 . 2 ntayrt * % 
Miéit* iFDPfpf * 1300 tamil 
kw programúkkal 3 cirindgo 
t m h-j+on-k glQ.’i A irftnltofu 

Hatav KeciÁírTte Pt 512 Tft 
/»' 441-97$ 


tiltod DW1 * 154 Ifll Hcmv+Z 
Kff ■ HlmMi keteónyv . 47 
lettéi > Mogi ttonügt k UUOFl 
Kapónál OtMd TU ÜM/7342 7W 
frá itiviuur. 


An írio Fi 

HipilWlKM 0 

sdi-sdi iCT UtoRtinfi 


i E4ÓO 456 DX-flt üidQtif 256 
KB ctecte * léte 50- pr« + 
C&iíroc * 1 M VGK + 
Wmctesir ti tíqpp, vczffió 
Tn jijyií' U 


• 495 0V 4 W 21D MB Wm j 

SvGK manünr + i,«+ ii« mg 

(pl 1 MB SVGA Kinyi) *kóú> 
íitete I06000R fatestei (7-15] 
áW-1271 K rrnye 

• VJíJi-ji Ovim Ülttel KillingMnon 

Cü flOM 9 000(1 v\ ItOdÖ telt É- 
Ciefil«n Tel (%] l?1 426 
Mj VkcaLtezlű 

PC CSERE 

• Vük U|, itet Unte i KáltfQ Moan 
CP hűm 9 DOOFttei Eladó nőj m 
cseráten r«í (96] 421-426 

• VNcxL^zlO 

EGYES CSERE 

• + 2 (tt* L&tetak * 7 A j|ft 
ft U tedq Junat PA . UB te 6 

I Cttü rr » rrT.Trr 

JITfeBltaFiltt 


EGYÉB KERES 


*Gnhy + TntUtQiMn 
ekM» Ok Oki Zsombor QiS 
GrtmiMa Gűtetezy u 46 te 
05(431316-396 


NFS 6 itlibhal • 

*|íl 

• elsül 0 20 000 í<i 

Ttel - | 

1 173-63-K 



* EtedŰ teo .RBteN MD 5 t 

9te|tek*2te3ipifUiti1te6 
gombai wad este tgvtxn Erii 


* SÁKBOfVi tteto Nüifente Itew 
tel) un dteteitei 054-n ftappy 
tel te Z-6MÍ-TH MteyGaDo 


• SEGA UH í(tette49000Fl- 
«t átadd- IP NBA JAM FIFA lm. 
Etanul CfwnOteB) Kukta n nugw 
tutdh í Él SEGA £Q te* rfltte 
6 ÓM Fi-4rt Bited l SoKfeiiuii. RüM 
Átewlte 21010-124 

• U&t tetendo * 1 pad + tar 
imfhqk + 4 pvgnn ( Merte KtmúÉ 
6. LtemteA leteti 35 000 Fk 
M Ctei Lmui Eteidnr 1204 Bp & 
Ttarate m 41H Nz3 


Ári S KB El Cm tttMQ EUta 
TTOÓtePiteS &ted&iN 

te Eladó SEGA Htt + jör + Sarnc 

« 600 fi í'WUi iSO 38H61- 

• Fiaté tetetrt Hteort * 6 Ülte 

Áa 1*000 FI Vtame f-Jnflnr f n3. 
Fitette u 7? te Út <£F.14flflSf. 
(15 teltei) 

• MSfl 1ÓOÚOFL fin Bbjhi 

PtíEíte^telni^Tnp^ar 

Z.1haLteV*É*i 


te fi*dű Sega Wtgadnvf |i 4 
(fOniPQS - 2 |0> * strift 
FiBMci ti * Sonc Í litelflr 
IflOOOFi EteuóOn ííík 
Sátán Tel 06 i4il *43-797 
OÉtuUn 1« óra iitin 


• EiadA S*ji MteiteH H mm * 

2\pf »Sa y ♦ Jttte um fc HÖMR 

étert! ] 22 SteSrio U ■ 
WáMO Cufi (IDŐ) U0DÓF1 Írt 
63/361 -W ktensn te 

EGYES CSERE 

• SNF&íbí 


• Kns* Ute 

tamrta,i W ; 


4 TV i . 

Tál 1421-fi® 

* Élte State tantermei Úrin 
Aladdin 1000 Ft Cin. Szollas 1 
töm Ptol. Kandó Ktetei u 37 


SM Mi S 

2831664 


11 -2 CtedMii nr 
V S U Wálc TN 


i TtUOft 0642 M1381 (16 ó 



H. Ti 

wntiit, 5 tea Itta 


* Keres* SEGA MOtw itehi tavi 
So*lK 3 í SpinbHH Hjucuoi. 
Chm Cm Zaindcrt itozla tiB5 
Bt. Srt ma 3-5 ísí7 

EGYEB KÍNÁL 

• tűn ÍQT StGA Meoton* H 10 

nnj°! S w 1 

k 40 000 TM. 141 7?-7Q 


p VaOdnilgi &imf- Bo, Svpar 
Hithd Lmdűai «lido 10 000 Ft 
VffMff Gábor 3*29 Műbele 
PtetSl Mór u 2* tau«)teii 


te Némi MtOabarrmiiaA m*g- 

vfteb a Junga« ST-ap ialui 
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. G64. C+4 KW TVC 1/1 Tte 06-25-310-474 


Ü 3 


1995 f 


14 
































































Mostanában rémálmaim vannak, forgató* 
dók az ágyamban és gyakorta üv öltve ébre¬ 
dek: “Kimerült ez a rohadt lézerpisztoly!" 
vagy “Ancy, fedezz, szétlövöm azt a 
rohad ék ott' 1 . A családtagjaim már kinézték 
a te lefon könyvből a Pszichiáterek címszó 
alatti legszimpatikusabb nevet * minden 
eshetőséggel számolva. Pedig semmi külö¬ 
nös bajom nincs, csak felsejlik bennem az 
év legnagyobb blamázsa, égése, szívása, 
cumija, stb: azaz a számlecii újságok 
Quasar-beli űrharea. Az egész egy hideg té* 
11! napon történt.,. 

Kis csapatunk már kilenckor teljes harci 
I lázban égve várta az emberfeletti küzdel¬ 
met (Gazsi épp Martin CD-ROM gyűjtemé¬ 
nyét szolgáltatta vissza több hónapos bitor¬ 
lás után. Temesvári Tibi percenként hat- 
vanszor nézte meg az óráját, hogy “neki ma 
még vizsgáztatnia keli számtech bői, úgy¬ 
hogy kezdjük má 1 el", Ancy engem nyúzott, 
hogy adjak egy harást a Donkey-Donuts- 
vagy-mi-a-fene-fánkomből, Vári Zoli ked¬ 
venc Depeche*dal)amát dúdolta, Ádám meg 
csak nézett kJ a feléből) - szóval dűlt ben¬ 
nünk a nyerni akarás. Ellenfeleink (guruék 
és pécélkszék) ninja-öltözékben és kom¬ 
mandós szerkókban treníroztak az Össze¬ 
csapásra, látszott rajtuk, hogy nem babra 
megy a Játék, Sorsolásos alapon elsőnek az 
576 vs PC-X összecsapásra került sor. A 
harc részleteitől megkímélem olvasóinkat, 
de azért néhány szóban ecsetelném a küz* 
| delem lefolyását. 

Kezdődött azzal hogy jómagam taktikusan 
I fehér tlsőrtben küzdöttem, ami tudvalevő' 
lég szupernóvaként világít a neon hatására, 
úgyhogy akár a padlóba tömörülve Is kúsz¬ 
hattam volna, akkor Is péppé lőnek. Aztán 
Aocy úgy tízpercnyi Játék után felkiáltott: 
Heuréka, rájöttem! Mi a sárgák vagyunk, 
nem pedig a zöldek! Martin enyhén bom¬ 
lasztó lag hatott a közösségre, mikor húsz 
másodperccel a kezdés után kijelentette, 
hogy ez egy &##$%&*###-}iták is fi In¬ 
kább felmernie a pénztárban illő kiscsajhoz 
dumcsizni. Ezt több alkalommal előadta, de 
elhatározását nem követte tett, hanem In¬ 
kább 50-sxer lelövette magát (= úgy mínusz 
5000 pont). Temesvári Tibi olyan bonyolult 
offenzív és defenzív stratégiát dolgozott ki, 
hogy maga sem tudta követni. Gazsi anya- 
tigrisként, Vári Zoli pedig apa oroszlánként 
küzdöttek, Igazán szép párost alkottak, 
amint egy eldugott sarokból figyeltem 
| éket. Külsősünk, Adám vitte a prímet: azzal 


szórakozott, hogy megpróbált mandinerből 
azaz a falra célozva eltalálni valakit, de se* 
hogy sem sikerült neki. Öt viszont folyama¬ 
tosan kinyírták, mert egy tükör mellett 
ácsorgóit és AZ VISZONT visszaverte az el¬ 
lenfél lövedékeit. Mán ott voltak azok a 
furcsa slvftó szirénák, amelyek szinte fo¬ 
lyamatosan bömböltek. Először azt hittem, 
ez is a hangulati okozáshoz tartozik, aztán 
rájöttem, hogy percenként foglalják el a 
bázisunkat (■ megszámlálhatatlan mínusz- 
pont}. Már éppen kezdtük felfogni a játék 
lényegét, amikor a menet végét jelző szig¬ 
nál jelezte, hogy ne erőlködjünk tovább. Az 
eredmény nem puhlikus, de arányaiban 
olyan, mintha Összevetnénk Magyarország 
és Kína lakosainak számát, 

A második összecsapásra minden idegszá- 
lunkkal koncentráltunk. Az első 25 másod¬ 
percig fej-lej mellett haladt az 576-os és a 
GURU-s elit alakulat, de ekkor valami tör¬ 
ténhetett, mert elvesztették a fejüket ellen¬ 
feleink. Támadásba lendültek, a galádok! 
Első hullámukat súlyos vérveszteségek árán 
visszavertük, még a másodikat is megúsztok 
ordító szirénaszó nélkül, de aztán kezdődött 
elölről a verkli: Martin bemondta az unal¬ 
mast, Ancy-nak eszébe jutott a fánk és ki¬ 
ment a fejéből, hogy kJ kivel van és merre 
támad, Vári Zoli és Gazsi önfeláldozó 
tfesszant akciókat hajtottak végre az ellen¬ 
fél vonalai mögé kerülve. Temesvári Tibi 
még az elűző vereség okait I atal gáttá egy 
sarokban, Ádám ádáz harcot folytatott tü¬ 
körképével én pedig metlmagasságig húz¬ 
tam a nácimat, hogy minél kevesebb látszon 
ki a rikíróan fehér trikómból Az eredményt 
azt hiszem ismét nem kell ismertetnem, 
(Bocs, hogy közbeszólok - valószínűleg a go- 
molygó füst miatt történt, hogy lóim kicsit 
összekeverte az ellenfélként megjelent csa¬ 
patokat Először játszottunk ugyanis a 
GURU-vaf, másodszorra a PC-X-szet Egy 
sztorit azért engedjetek még meg Zolee tel¬ 
jesítményével kapcsolatban: üvöltve roha¬ 
nok vissza fegyvert tölteni, nyomomban az 
állat médiára lödözö Gomigévai és Mr, 
Chaos-szaf, már csak pár lépés van hátra # 
amikor Is az egyik fedezék mögül előugrik 
egy fehér trikós fickó és hidegvérrel mell- 
belő - utána csak annyit mondott: Ja, te 
vagyai, Martin?}... 

Bevallom, kicsit sportszerűtlenül azt sem 
vártuk meg, hegy a két győztes párviadalá¬ 
ból ki kerül ki győztesen, hanem behúzott 
farokkal elsomfordáltunk a helyszínről. Dél¬ 


utáni kupaktanácsunkon azonban már oldott 
volt a hangulat. Megállapítottuk, hogy sem¬ 
mi estre nem történt, hisz végre valamiben 
nem mi lettünk az ELSŐK. Már úgyis kezdett | 
uncsi lenni (bocs!)... 

Zolee I 


Utánozás majomszokás" - tudjak már az 
óvodások is. "Utánozó majom!" - skántálják 
vihogva a kisiskolásuk. Aztán mire felnőnek 
ezek a gyerkőcök, elfelejtik a régi mondóká¬ 
ka t és jól képen törülik a gyermek korosz¬ 
tályt az eddig már százszor-eierszer lerágott 
lábszárcsonlokkal. a befutott és híres játé¬ 
kok koppintáséival, A Duóm már vagy húsz 
léle variációban megjeleni az eredetit per¬ 
sze egy sem pipálta le, de még mindig van 
olyan cég, amelyik nem átallja újból felven¬ 
ni a repertoárjába. A minap lökte ki a piacra 
a US GOID az ÜPERATIŰR 800Y GŰUNT című 
férte Intet, amelyet meg nem erősített forrá¬ 
sok szerint orvosok már alkalmaztak a sokk¬ 
terápia területén és 10 belgyógyász közül 9 
ezf ajánlja köptetótea helyett. "Izgalom 40 
féle szinten, fejlesztett Wallenstein 30 ruti¬ 
nok, taktikázó ellenfelek" - hirdeti büszkén 
a borító. A frászt! A Változatos Hátterek ne¬ 
vű csapat ügy három tagból áll (könyvtár, fo¬ 
lyosó, vécé), a fejlesztési biztos arra értet¬ 
ték, hogy ha belejövünk a falba, akkor le¬ 
pattogzik a vakolat róla (tyűha!), az ellenfe¬ 
lek taktikája pedig kimerül abban, hogy 
nagy bátran ötvenen nekünk rontanak és ha 
vissza lövünk, akkor vérté csőt színiéivé ma¬ 
guk körül élettelenül összerogynak. 
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Valatol »távoli - fig lilán nem is annyira tá¬ 
voli javotien járnál, A Fost Terra n Minerali 
Cocpontl—a np ret to f valamennyi boly- 
tó|ás vaaiok bányai. így nap megszakad a 
kapcsolat vaianieMfl bányász k ólén iával. Ha- 
marosan lüerút, idegen Invázió indult a Plútó¬ 
ról, melyik fápi cé^má a Fold. Az emhe 
nséfMk csak egy ntfyt maradt egy rajra- 


A 30 s tér- 
tippet gye¬ 
rekjáték a íj 
rekoiodas 


ír z után 

KIKÖVETELŐ 

IsCENT 


A KÜLDETÉS - 

Ar idegenek i mmar az összes hány át a 
bal almukba kerítették, s I banyiszio- 
bel okát al programoztak hadi célokra, 
valami ni a ba nyakban leien i eg is fr r' qj^Hl 
uiabb típusokat fejlesztenek ki 
dalunk tehal, hogy először is a R#foz 
közelebb eső bolygokat, a Venusl es a 
Meri un. majd visszajár dúlva a további BBPT. 
bolygókat és végül a Plútót 1 ksztilsiik 
meg a bebalDloktól. Mindegyik bányá¬ 
nak a legsebezhetőbb pontia a Fúziós 
Reaktora, amelyet ha sikerül kilőnünk, 
az egy önmegsemmisítő folyamatot in- 
dil be. Mlelotl ezl tehat megfennénk. előtte mindig 
aiiflfolt megkeresni > vészkijáratot, ugyanis a robbanás 
elől azon at kell távoznunk, csakúgy mini a Star Mars¬ 
ban. Utunk során azonban más feladat is vár reánk: a há¬ 
nya dolgozóit az idegenek túszként tartják fogva, okéra * 
legjobb tudásunk szerint meg kell keresnünk, illetve ki¬ 
szabadítanunk, A bányászok mindig egy vasijtö mögül 
fognak integetni, ettől a vasa jl elöl pedig néhány rakéta* 
segtlsr gével szabadulhatunk meg. 

A iátokban, csakúgy mint a Do ómban számos extra 
fegyvert vehetünk tel. A fegyverek közül az 1-töl 5-lg bil- 
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É nraktervk lövedékeitől 
os/jkodfunk 


Az integető bányászok csak ránk rámák. 


lul tudjuk elvenni, de a lézerekhez minden bányában ta¬ 
lálhatunk feltöltő állomások sí is, A muníción kívül per¬ 
sze találkozunk majd pajzsot növelő, vagy láthafeltanná 
lévő extrákkal is, síh... 

A MÁR JÓL BEVÁLT KEZELÉS 

Az irányítás is egy az egyben megegyezik a Doommal, 
igy azt hiszem tapasztalt doomosoknak ez nem is okoz 
gondot. Itt azonban egy kicsit nehezebb 3 dolgunk, mi¬ 
vel a négy kunorbillentyü jvagy a joystick} csak a hajónk 
forgatásán elég, tehát az előre. Illetve hátrame¬ 
nethez mindenképp igénybe kell vennünk a billen¬ 
tyűzet M A" és ’T billentyűjét. Ennek köszönhető¬ 
en. amikor még lónk is akarunk a CTRL-lal, meg még 
"csúszkálni" is akarunk az ALT segítségével, elég 
jő zongorista u íjakra lesz szükségünk, hogy a csata 
izgalma közbe* mindig a meg telelő bítlettyűt 
1 nyomjak. Na persze csak gyakorlás kérdése. Utunk 
során most Is a TAB-bal hívhatjuk le a már bejárt te¬ 
rületik tért épéi. amelyet a Járatok bonyolultsága 
miatt szintén 3Ö-ben forgathatunk, kicsinyíthe¬ 
tünk, nagyiihatunk. Ezen minden ejtő jelölve van. a 


éri beszélő technikai adat: több mint 30 bejárható bá¬ 
nya, multi channel digitalizált hangul fekték. némi rock 
muzsikával fűszerezve, Intelligens ellenség, moly képes 
az összecsapásokból tanulni, többjátékos üzemmód |bá- 
lozaton keresztül}, melyben akár négyen vehetnék részt 
egymás ellen. Rögzíthetünk űn. de mókát, melyeken azu¬ 
tán végignézhetjük újra É csatáinkat. 

Végül egy tipp: a reaktorok közelében mindig heves el¬ 
lenállásba lógunk ütközni, s maga a reaktor is igen hat¬ 
hatós lövedékekkel tüzet, tehát ilyenkor S|ániato$ egy 
fedezék mögé bújni, és onnan elocsosszanva eregetni az 
áldásunk sí. 

Várt lelten 
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A JÖVŐ HÁBORÚI 
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n vem verziója is. Jó* 
magamnak a Cű s wr 
zióhoz v d 41 szeren¬ 
csém, de l kézikönyv 
sitrlnl a kél veruo 111 
lesen megegyezik, 
csak i lemezeshez kü¬ 
lön kell a ipeech 
mskekel beszerezni. 
Vtfósziui, hogy a le 
mezes verzió leírója 
kevésbe látványos. 


Ismét egy játék, mely a Jövőbe kalauzol bennünket, 
egy felettébb embertelen es brutális világba, ahal az 
emberek robotok bőrébe bújva harcolnak egymás el' 
len. A konfliktus lehetőségét a Cybrid'-ek feltalálá- 
sa már magában hordozta: a tudásoknak sikerült ki- 


A rövidke, ámde igen látványos Írtra után a cimkép- A belső nézel is dőgtn. 
ernyőre kerülünk. Be |e fenik ereskor azonnal robotba 

csücsülhetünk (instsnt actionj, missziót teljesítbe- tank. Részletezni nem tó¬ 
tunk fsingic ntlsswa), folytathatjuk a megkezdett gom, először Is mert »l*S rá 
hadjáratai (rt&ume}. vagy új hadjáratba kezdhetünk hely, másodszúr mert fcifr 
(CMnerf. Az optioas gombbal léphetünk a beállítások' nőén benne van a kézkőryv 

hoz, ahol a zenét, felbontást. Irányítást állíthatjuk, ben, harmádkEtij pedig na- 

Miután választottunk a játéktípusok kezűi, a hrteting gyón egyedttlwuek a menük, 
pontul kaphatunk eligazítást, hogy mit is kell csinál¬ 
nunk; az arming ponttal ftf fegyverezhetjük a kivá¬ 
lasztott robotunkat. í ti a hadjáratba kezdtünk, vá¬ 
laszthatunk tártakat a cieni pont alatt. Aki komo¬ 
lyabb játékra véffWCfpWni IMNizésnél. az min 


lm adom ai llyvn kiilfeintkel! Igazi wnch ind fatmy''’ 
fejleszteni egy olyan mesterséges intelligenciával 
rendelkező gépet, mely képes veit döntéseket hozni, 
tanulni, gondolkodni. Az új szerkentyű előnyeit ren¬ 
geteg téren heszesutották - de végül lecsapott rá a 
hadiipar, s robottestbe építve rettenetes gyí lka tógé¬ 
pekéi, ún. HEHC ekel készítettek. Ahogy az már len¬ 
ni szökell, a HERC-ek rossz kezekbe kerültek, s el¬ 
kezdődött a világ leigázása - a GybrldekJtei vezé¬ 
reli HERC-eknek nem veit ellenfele. Úgy tűni, a 
hagy az önálló akarattal rendelkező Cybrldek ^ 
fogják uralni a bolygót, de szerencsére, 
húsz évi tejkesztgetés eredményekép- 


Az irányítás cseppet sem I 
bonyolult: gyakorlatilag csak a billentyűzetre 
vagyunk utalva (ha nincs jnyunkj. de a menük 
. jó részét egérrel Is aktivizálni lehet. A 
' Á műszert a I leginkább egy repülőszimu la¬ 

toréra emlékeztet: a numerikus tail- 
í j, lentyuzeten 1-9-lg válogathatunk 


pen az ellenállók ís komoly tűzerejű re- T jík 
botokat készítettek. Ám azo^pl a HERC-ek el f . 

nem Dybridek Irányítják, hanem emberek, S ’J 
most erre a feladatra alkalmas pilótákat keres¬ 
nek, olyanokai akik gyorsan tanulnak, gyorsan gon- I 
de lkodnak, gyorsan reagálnak és lőnek.., olyanokat, 
amilyen Ti vegyi 


K 


rJ2 a ~ ' 

dénképpen kezdjen bele 

valamicske stratégiai rés 


seyit á. r 

egy hadjáratba, mert akkor 
szel is találkozhatunk: javít- 


T* fegyvereink közül, melyek a legvadabb 
v lézer swjsr - és elektromágneses ágyúk, 
l illetve rákiig vetők. FI-M 2-ig a különféle 
monilorbeálUtasuk között mazsolázhatunk: 
sérülés indikátor, rád ló üzen etek. navigációs 
térkép, radar, rakétanézet * egyszóval minden 
szükséges információt gyorsan elérünk. Aki 



nagyon hangulatosat akar. ássa bele magát a 
küldetésekbe, a csoportos küldetések meg a 
csapatmunka felejthetetlen élményeket nyúj¬ 
tanak. Aki pedig látványra vágyik vagy mutogat¬ 
ni szeretné másoknak, hogy mit is tud a PC-je, 
az kapcsoljon át külső nézetre (Vj, f úgy játsz- 
szén [en tér re I válthatunk, hogy a kamerát vagy 
a robotunkat mozgatjuk). Kos, akii beleférdtak 
egy kőkemény kalandjátékba, vagy kl akarnak 
kapcsolódni egy agytor nasitatú stratégiai játék¬ 
ból. azok kapják ele az Earttisiege-t, s Misék 
le magukal - megéri! 

Karúnctti Gáspár 


hangkártyák, l igen szép számmal Ismeri, egyedüli 
problémám a Gravteszel volt. Ahhoz, hogy digl hang 
és zene Is legyen, a resottrce.dg-ben a |Music| pont 
tfalt vártozlassúnk: Drlver#=aüD2. POTtAdress=3B8. 
Fgyfbkfii 1 nekem az intro után azonnal lefagyott. A 
digl hangjai kifejezetten kellemesek, a grafikára 
azonban lehet némi panasz. Nem rossz, de a manap¬ 
ság megjelenő 30-s játékokhoz képest a minősége le¬ 
hetne egy picivel jobb, kidolgozottabb. Főleg a terep¬ 
tárgyak kidolgozása szegényes, de a robotok közelről 
hifije retten dögösek. A játéknak létezik CD s és te* 
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tetszik e? ii kép ? Nem? Tény lég elég uvái Ha 
pánim legyek, ct a Voycur v/im/iru. 
óvóim apukák ic tudják /ami a játékot 
c semetéii eid 3 Jelen eveiben - legalábbis a 
fa firkámon grafikából ne Ke egy fK éven 
éknek való anyaggal állunk szemben Egy CD» 
töltő, kh 1 órányi videofilm iái Utólag hollywoodi 
színészek atidutisávafi, a rezidencia szobáinak ké¬ 
pe (és a bennük megvizsgálható sok-sok bt zrínyiié- 
kc isj, kikul fél órányi párbeszéd ez jrJlrm/i a 
Voycun. u Inirrplay új programját. melyben egy 
guliastaLn kukkoto, pontosabban egy videofelsé 
teleket készítő muginnyvimo/ó bőrébe bújhatunk 


Eim i szobám Nagyon t/enrtem Mi tenne, ha 
kukk uhunk innen egyet? Kétségtelen, hogy a kuk 
kulá* u legfontosabb, de azért nézzünk korul. miket 
találhatunk még irt; a tele Ionon néha Üzeneteket ka¬ 
punk. ezeket érdeme* végighallgatni. Mi u hasz¬ 
nálhatjuk a telefont - ha akad hizonyítéknak is bed 
ló videofilmünk, válasszuk ki a videón, majd csö¬ 
rögj unk a rsndfircégnck Az ágyra hányt kazetták is 
hasonlóan működnek: kiválasztjuk a videón, hogy 
irat. majd a ka/ikra klikkelve ki vált/íjuk. hogy ki 
nek küldjük el mégy "fiUolontpos" közül választ - 
k| A videón vi^ané/hetjük/hallgalhatjuk 
eddigi tel vételeinket, a távcsővel pedig 

kukJudbatunk. Íme 3 Ka* ke csalód rendcrhiufa Kurzo¬ 
runkkal kiválaszthatjuk, hogy melyik iMikun akarunk be- 
lesni, rsdJíg tuUgaiLimi Négy állapodén lehet a kurzet 
lu egy jhlalía mutatunk marad 3 kereszt - ara/ semmit 
nem tudunk csiráim, egy szem jelenik meg - ilyenkor jele¬ 
neteid fiw/uhdünk videónkon; amikor fii] látszik, csak 
hallptcuhatunk - mivel 11 redőnyük le vontuk engedve, a 
negyedik esetben pedig egy nagyító jelenik meg - ekkor 1 
szoba képéi Lkjuk, 1 kurzorunkkal bizonyítékukat, tárgya¬ 
ltai kereshetünk Ha valami ‘íonto* ' fölé érkezik a kurzor, 
a nagyító zftd színű lesz. hal gombbal ki veszhetjük a/t 
% bizonyos tárgyat (néha lübbuör is kliLkelnt kehi A jobb 
gombbal térhetünk vissza a szobánkba. 


Amit most látunk, az egy szidna belseje. Tiil sokat 
mór nem mondhatok a kezelésnél - mindeneseire 
meglüKtahózieteíi figyelmei kell szemelnünk az 
IDÖ-neL Mi ugyebár egyszerre csuk egy helyet fi¬ 
gyelhetünk - de ki tudja, hátha valami fontos törté¬ 
nik a másik szobában! Tehát nem lehel egyszerre 
végigfutni a programon vök, figyelmes játékra van 
szükség:. mire derengem kc/d, hogy ki mit akar. mi¬ 
féle intrikák dúlnak a házban, milyen sötét cselszö¬ 
vésekkel van dolgunk. Ráadásul minden új játékban 
raás-máv szereplő akar keres/the tenni Reed Hawke- 
nak. hogy miért! Nos, itt az íde^r hogy néhány szót 
ejtsek a kerettörténetről. 



Reed Hawkc, a Haw ke-vállalat vezérigazgatója, 
nagy fába vágta a fejszéjét: indul az Amerikai Egye¬ 
süli Államok elnökválasztásán. Hétvégéjét a Huake 
rezidenciában tölti, "nyugodt” családi körben,.. Va¬ 
lahogy úgy néz ki a dolog, hogy nem mindenki sze¬ 
relné,hogy Hawke bácsi az dnüii székben csücsül¬ 
ne.,. $ ennek érdekében van. aki hajlandó régen fe¬ 
ledésbe merüli családi titkokat fdhánylnrgami. kite¬ 
regetni Huwke bocsi szennyesét... persze, ennek 
cseppet sem cirill Hawke úr, > az intnkűsuk elhallgat- 
tatása érdekében MINDENRE képes, még ölni is„. 



Aoruncrarí Vtátpár I 
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Még rendesen benne vagyunk a télben, az Is¬ 
kolákban most következnek a siszüneteh, s 
minden normális ember rongyosra koplalja 
szánkódét, silécét, korcsolyáját vagy valame¬ 
lyik egzotikusabb felszerelését. A Míndscape 
azonban szerencsére ránk, számi fog ép élűi¬ 
tekre és gondolt Mi ugyanis nem szívesen 
hagyjuk ott a barátságosan Vili ódzó képernyői 
csak azért, hogy közünket, lábunkat tőrjük 
abban a hideg nedves csúszós fehér valami¬ 
ben. Úgyhogy, kedves barilem, ragadd meg a 



összes világcsúcsot, s kézben erezd a karos¬ 
szék semmi vei fel nem cserélhető kényelmét 
ás biztonságét. 



A programban tulajdonképpen a szokásos ha¬ 
vas sportágakban csiszolhatjuk mind tökéle¬ 
tesebbre a botkormány kezelését. A grafika 
jól sikerűit, de véleményem szerint nem ha¬ 
ladja meg az Acculade téli olimpiájának ani¬ 
máció It. A program legnagyobb érdekessége, 



ltogy egyszerre négyen is versenyezhetünk 
egymás ellen. Ilyenkor a figurák a kép egy- 
egy negyeiében jel ennek meg (persze ebhez a 
módhoz szükségünk lesz kát botkormányra, 
egy jó szilét billentyűzetre, no meg egy elég 
gyors gépre) További újdonság, hogy a szá¬ 
moknak négyféle módén vághatunk neki. 
Tr#ttiing módban mindig egy száméi választ¬ 
hatunk, $ fejleszthetjük benne képességein¬ 
ket. Gompetttion-he* az összes számban ver¬ 



mek (ide tartozik a lesiklás 
és szlalom sílécen és sí- | 
deszkán egyaránt, valamint 
a bob] Irányítása teljesen 
megegyezik. Billentyűzeten 
a fel és le nyilak gyorsíla- 
nak és lassítanak, a Jobbra, 
balra a kanyarodás, az na 

EH TEA pedig a start. A mi- 
merikus billentyűjét 1,3,? ifl 
és 9 gombjaival kanyarodás 
közben változtathatjuk a se- 
bességet. A Joy és egér ke¬ 
zelése teljesen egyértelmű: 

A síugrás kicsit kilóg a sor¬ 
ból, Az ugrást most Is az 
ENTERre kezdjük. A sáncon 
emberünket középen kell 
tartani, s ehhez a ltl/lo nyilakat használhat¬ 
juk (a bal lelsö sarokban látható csikót a ská¬ 
la közepén kell tartaniJ. A sánc végén a szó¬ 
köz lenyomáséra vesz a figura lendületet. 


A levegőben leérkezés elftl színién 
esik középre állításával toefl foglalta 
Ugrás közben a kamerát A Jehbra/balra 
hal forgathatjuk. 

A játék lemezes és CD s v^jiqiai bán I 


ISUPERSKI PROmÍndscÁkI 


vezhetjük, egyébként a kél verzió teljesen 
megegyezik. így a leírás végén áItalában a lé¬ 
tek dicsérete szokott következni. A Superski 
Pro-t azonban nem tudom egyértelműen aján¬ 
lani. Ennek valószínűleg az az oka, hogy a CD- 
% változatot kaptam meg tesztelésre, s egy 
CO-n iorgalombé hozott programtél a tapasz¬ 
talatok alapján sakkal Jobb grafikát és hang¬ 
hatásokat vártam el. A mű természetesen 
szép ás kiváló szórakozási fog nyújtani min- 
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arénában Ez az a hely, 
ahol úgy érezhetőd J 
magad, mim Ripley "fi 
hadnagy a “Bolygó 

neve: halárában! ™ 
■ " '•!•!!•? viüi !i Jü:k 

BH diktálja a tempót 
Hl li.ir^-n Ifc irányítod t 
HH a harc menetét /] 
Hl Csak a IE- ügyes I, 
BH ségeden múlik U 
Hj hogy mikor tata i 


Azt hiszem a Inti környezel és a hangulat 
adott, de mi a helyzet az árakkal? Tapasztala¬ 
taim szerint a WEST-ben a legolcsóbb egy 
menet a Játékgépeken és ez a legújabb csodák* 
fm, ra VIRTUA FÍGHTER, 
M[ \ PRÍMÁI RAGÉ - is ér* 
JSÉgsk ^ ff A vönyes. A legújabb ne- 
V ve két egytő l-egyi g meg * 
^Hf ’ Ift találjátok csupán néhány 
hatalmas méretű szimulátor 
rMÉB^K-V nem tér be a terembe, de 
i az illetékesek már ezen a 

r problémán is dolgoznak 

^ A flipperek kozott ott van 

a POPÉ VE a DEMQLITIDN 
X % MÁN és a WORLD GUP 
ff SOCCER, plusz a többi 
I Hg kedvenc 

völdözésre vágyik Jm- 

monalot 


.1 i.M-npi-n I 

kér 

rlesseL Egy helyet ismerek uhol I 
a három fenti kitétel íetjesuL a “ 

nm WEST USER I 

nAMFS CLUB m. (jgBgH 

I Aj igen tioss. 

L^VH • •:• JB^UBB 

iái «flOyi i 

csak WEST) a 

yi Nyugati pályaud- 

HTH iff / var épülete 

-t M - zalatt hel ^ Kr ' 

Bft Jtí >T kedik el Be- 

Hnf HHÉÉHB^öt 

jBHÍv sóról 

McDonaltf s 
'!■ termével szem- 
^Ht ben Egy han- 

flff gulatosan 

BjHHL AB H, melybe 

Wf y^j tí[ tö lépcsősor 

Y MT Jjf H. viszi te a ját- 

széni vá- 

,ü ^ I olyan világba. ahtH 
Li 4> J megszűnik a külvilág 

Ia > a Csak a bómbolő 
f\ ttíúe ös a gépek 

nőm cg a biliárd go¬ 
lyók jellegzetes hangja, hiszen itt több asztal 
is várja a pool stílus szerelmeseit. De nehogy 
azt gondoljátok, hogy ezzel véget ér az extra 
meglepetések sora A WEST. az arcade gépek 
mellett ugyanis egy másik szórakozást is kinél, 
ez pedig a IASÉR DROME. A külföldön már 
hatalmas népszerűségnek örvendő játékban 
lézerfegyverrel és érzékelő mai lén nyel lel szer ett 
harcosok küzdenek egymás ellen egy sötét, 
díszletekkel és gomolygó füsttel megtöltött 


ven ^t Ti 

ici'íti.s.i'i ^ ,‘>i! 

hogy 

hányszor foglaljátok el az ellenfél bázisát. Kép¬ 
zeld el, hogy a sötétben csak a vörös lézerfé¬ 
nyek cikázísát látod Hallod, 
hogy lársaid valahol a közeled- I 
ben próbálnak előrébb jutni A 
hangszórókból démoni zene V3H 
szál. Húsz percig a TE kezedben iL /j ^JB 
van a túlélésed. A LASER I A| 
OROME~öan 20 perc játék 350 I IR » ** 
forintba kerül személyenként, I í v 
melynek iphméi^h 

El 3 [7 t^BB m 

fásban kapod | mi* f^HB 

uí \ I BtM 

kak szerint a 

lékában a ley- 

inbb a fegyverek [ ff flf 

találati pontossá- BH 

ga a hasonló helyekhez ES8E 

képest és a játékszabá- 

iyok is kellemesek Um- P^VljíSKL 

kuninak számít, hogy 

külön kérésre a "szóló" HH 

jatekfajlát is kérhetitek » 

(összesen kb. 10 fajta B 
létezik), amelyben ktzá- KrgjfQna 
rólag magatokra vagy- ^BBJBBB 
tok utalva, mindenki-mindenki ellen! 


■ menetet a J^pL * 

LETHAL / m ffl^ 
INFOR ** IB 
CERS 2 - GUN fTVI ^ 
FIGHTERS-SZeL WA 

A gépek közül most a flff Bűi 

I iNSTlNCT-et \Íf 
^^H emelném arne y |3 

^HjH egy a Mortal 

A I megszégyenítő ver eke dós 
1M csoda. A program grafikáját pr 
f 1^1 és animációit a SILICON 

* i GAPHICS szupercomputerre! ké- 

— szítittók és higgyétek el. hogy 
nincs hozzá hasonló. A szereplők annyira 
plasztikusak, hogy szinte kiesnek a képből, 
a zene és a digitalizált beszéd ^ £ 

pedig elképesztő hangulatot ad B 

a játéknak A programot az áf j 

a RARE usi; port készítette H^ 1 
akik a Donkey Kong ^H||^ / 

■ Countryt hozták 
■ ki Seper 
^ n Nmtendora t 
yj Kétségtelen, hogy ^H 

a^nl a pénzbedobós mást- 
y ^B n 3k színvonalat otthoni Jr B 
a|H gépeken nem lehet pro- BJ 

WH dukálni. De hát nincs is erre ^ 
IMI szükség: ezért találták ki a játékter- 
ABB meketf 

Martin 
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A MANGA három cyherpimk soroz alá közül 
az AD POLICE az. uiurh a legközlebb áll 
a William Gibhoci (Neufomftnéerl álul meg¬ 
álmodnia techno-vi lúghoz Az előző szám- 
bán bcnui üllőd GENOCYBEK-t inkább 
Skudowntn -nsnak éreztem a szörnyek miatt - 
az AD POUCE sokkul inkább hollywoodi ka- 
Landfümekhív áll közel, éppen ezért talárt szé¬ 
lesebb a nézőLábora A 3 részes sorozat elég 
rövid, huszonegy néhány perces epizódokból 
áll, amelyek szorosai] kapcsolódnak egymás¬ 
hoz 

2027-ben vagyunk Mega Tokyoban, Az em¬ 
berek életének könnyebbé tételéért folytatott 
kutatások eljutottak oda. hogy megalkották az 
ebó intelligenciával rendelkezi cyborgokat. 
A VOOMER-ek olyan munkákat végeztek el. 
amelyre az emberek már nem voltak hajlan¬ 
dók. Rövidesen azonban Jelentkeztek az első 
negatív jelek - a Voomerek közül több megva¬ 
dult és az emberek ellen lord ült. Egyértelmű¬ 
vé vált. hogy egy “normál" rendőr nem száll¬ 
hat szembe egy ilyen gépezettel - megalakult 
tehát az AD POUCE, amely kizárólag az 
úrnők futó cyborg- 
ok megfékezésére 
szakosodon. Tag¬ 
jai egy IŐ1-egyig 
kemény férfiak és 
nők, 

1 >VQ0MER 


A még zöldfülű 
AD POLICE tag. LEÓN és társa. NÉMA nyo¬ 
mozásba kezdenek egyik társuk halála kap¬ 
csán, Kiderítik, hogy valaki ille¬ 
gálisan olyan Voomt-rt keL áll i lőtt 
újra szolgálatba, amelyeket elő¬ 
zőleg már elpusztítottak Az 
egy ik ilyen Voomcr egy csodála¬ 
tosait gyönyört! nő. akinek elbo¬ 
rult fantáziáját vsak egy sötét em¬ 
lék uralja: azt az emberi keresi, 
aki egyszer már megölte Őt. Ez j 
valaki León. 

2>THE PMUDISE LODP 

Amióta. Mega Tokyoban megépült az új 
gyorevasúi* senki sem hsználja már az öreg, 
lerobbant es igen ve szil vés metrót A PARA- 
DISE LOOP nevű 
vonal a bűnözés 
melegágya lelt. 
ahol mindennapo¬ 
sak a gyilkossá¬ 
gok. A második 
részben a rendőr¬ 
ség épen egy ilyen 
gyilkosság soro¬ 
zat után nyomoz, 


melynek áldozatai szép fiatal prostituáltak. Az 
AD POUCE mint megfigyelő vesziI fészt az 
Ügyben, hiszen elképzelhető, hogy az elkövető 
egy Voomcr, Természetesen annak is fennáll a 
veszélye, hogy enlmil valami még különösebb 
dologgal állnak szemben a bűnüldöző szervek. 
Az a technológia, amely létrehozta a 
Voomcrekei. lehetőséget adott az emberek 
számára, hogy különböző 
külső és belső szerveiket mes¬ 
terséges gépekkel helyettesít¬ 
sék, És itt kezdődik az igazi 
cyber-vilig, hiszen egy léze¬ 
re s szemopiikál hamarosan 
ugyanolyan könnyen elfogad 
a közvélemény, mim annak 
idején a nadrágba bújt nők 
látványát. 

3>l WANT MEDICI HE,,. 

A harmadik rész főszereplője 
BILLY, egy ex-AD POUCE 
tag, akit végzetes sebesülése 
után anti-voomcr cyborg.gá ala¬ 
kítanak, A cyborg teljesen ér¬ 
zéketlen a külvilággal szem¬ 
ben, még imádója, a csinos 
doktornő és egykori szeretője, 
Nena sem tud halni rá Csak a gyógyszerként 
alkalmazott drogok lebegnek a szeme előtt 
Büly agya. amely lé¬ 
nye gébén az egyetlen 
még élő szervét kép¬ 
viseli, képtelen elvi¬ 
selni a fémvázat. Mi¬ 
vel emberi érzései a 
fájdalmakon kívül 
Többé nincsenek, egy 
iij érzés keríti hatal¬ 
mába - a gyilkolás 
vágy. amely rövide¬ 
sen az AD POUCE 


tagjai ellen irányul. Egyedül Nena az, akit 
mélyebben is érdekel Büly soria,.. 

Az AD POLICE mindhárom epizódjában 
egy-egy lényeges kérdés merül fel a lehetséges 
eyber-jövővel kapcsolatban Ez első arra keres 
választ, hogy milyen következményei lehet¬ 
nek a túlzott technikai fejlődésnek. Ebből adó¬ 
dik a második epizód mondanivalója: hol a ha 
tár az ember és a gép között? 
Ha géppel helyettesítem az 
egyik szervemet, akkor lK isa¬ 
dóm az emberi mi voltom egy 
darabját? Ilyenformán med¬ 
dig. hány “százalékig” marad 
"emher” az ember ? A harma¬ 
dik rész rejti a legkegyetle¬ 
nebb dilemmát; még ha az 
ember, a “környezet” d is fo¬ 
gadja a cyboíglcstbe ültetett emhen agyat* ik 
kor sem biztos, hogy az agy is kéjes meg¬ 
birkózni ezzel a borzalmas teherrel. 

Engem rendkívül megfogott az AD 
POLICE történet. Egy idő után nem úgy néz¬ 
tem. mint egy normál kalandfrlmet, hiszen a 
felien kérdések bennem is megfogalmazód- 
lak. Megpróbáltam beleképzelni magam a 
szereplők bőrébe - akik közül a negatív jel- 
lemtkk sem egyértelműen negatívok - hogy 
én miképpen döntenék. Hiszen ők azért vál¬ 
nak gyilkossá, meri képtelenek magukban 
feldolgozni a technikai fejlődét ütemét és 
következmény eiL Gondoljatok csak bele - 
má még kizáró 
lag az orvostudo¬ 
mány használja n 
mű szerve két. Le¬ 
het, hogy csak 
egy lépés választ 
el minket az AD 
PÜLICE bán 
bemutatott vi¬ 
lágtól... 

Mariim 
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1988-ban a SONY megállapodást 
kötött a Nintendoval, hogy készít 
nekik egy CD-ROM lejátszás 
konzolt. Az eredmény egy Super 
Nintendo kompatibilis kütyu lett 
volna - a PLAYSTATION. 
Később a SONY gondolt egy na¬ 
gyot és úgy döntött, hogy ő is be¬ 
száll a videojáték üzletbe. Saját 
szakállára kezdett fejleszteni. Az 
eredmény egy olyan konzol lett, 
amelynek technikai adatai halla¬ 
tán minden játékfejlesztő cég fel¬ 
kapta a fejét - jelenleg csak Japán¬ 
ban 164 (közülük 56 kilétét még 
homály fedi) csoport foglalkozik 
az évszázad gépével, a PS-X-szel 
Mielőtt belekezdenék a cikkbe, 
egy helyesbítést kell eszközöl¬ 
nöm. Amikor a SATURN-ml ír¬ 
tam még úgy tudtam, hogy a gép 
1024/2048 szín egyidejű megjele¬ 
nítésére képes. Nos közben kide¬ 
rült, hogy ez az adat nem halál¬ 
biztos. Az ellentmondó híreszte¬ 
lések miatt valószínű, hogy a ma¬ 
sina ennél több színt is tud a 
képernyőre vará¬ 
zsolni (talán 32 
ezret is). 

Január végén ér¬ 
kezett meg a 
sem mi tmond ő 
sárga-fekete kar¬ 
tondoboz a szer¬ 
kesztőségünkbe, 
amely a nagy 
csodát hivatott 
prezentálni. Mi¬ 
vel már elmúlt 
a 6 órás záróra, 
én voltam a sze¬ 
rencsés, aki az 
első estét "eltöl- 
tötte" a PS-X- 
szel. Tény, hogy 
azon az estén 
nem sokat alud¬ 
tam, Két játékot 
kaptunk a gép¬ 
hez, a NAMCO 
RIDGE RACER- 
ét és egy 3 dimenziós verekedős 
csodát, a TOSHINDEN-t (Tale of 
the Gods in Combatk Mivel a 
még gép csak japán verzióban lé¬ 
tezik, a 110 voltos adapter és az 
NT5C televízió alapszükséglet¬ 
nek számított, de hát ez szeren¬ 
csére nem volt akadály. 

Azóta nem tudok napirendre 
térni a látottak felett. Egy olyan 
játékterem őrültnek, mint én is 
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vagyok, a PS-X a mennyországot 
jelenti. Még nem akarok ítélkezni 
sem, hiszen a SATURN-hoz azó¬ 
ta sincs a Virtua Fighteren kívül 
más játékunk...de mégis; ezt a gé¬ 
pet egyszerűen nem lehet, vagy 
nagyon nehéz túlszárnyalni! 
Technikailag a két masina körül¬ 
belül egy szinten mozog, ezért a 
következőkben óriási hangsúly 
helyeződik majd a játékok 
minőségére, amely tudvalevőleg 


-A központi CPU egy R3000A 32 
bites RISC chip, 33MHz-es sebes¬ 
séggel. Adatfeldolgozó képessé¬ 
ge 30 Mire. A 3 dimenziós moz¬ 
gató egység 66 MlPS-es, 1.5 mil¬ 
lió "Hat" árnyékolásé poly- 
gon/sec mozgatására képes. A 
jóval bonyolultabb "texture- 
mapped" és fény fórrá sós ámyé- 



kolású polygonokból 500 ezret 
mozgat másodpercenként. 

-Az adatfeldolgozó-egység 80 
MlPS-es és kompatibilis a JPEG, 
MPEG1 és H.261-es formátumok¬ 
kal. A gép hangja "csak" 24 csa¬ 
tornás, 44.1 Hz-es. 

-A grafikai adatok közül itt sem 
tudom pontosan, hogy hány szín 
lehet egyszerre a képernyőn. A 
teljes paletta 16.7 millió színből 
áll. Kétféle felbontást használ a 


PS-X. 

Kiest persze bánatos is vagyok. 
Ennek az az oka, hogy őszintén 
sajnálom a kisebb pénzű vásárló¬ 
réteget - jelenleg a gép tokka 1-vo- 
nóval-vámma f-áfával jóval több 
mint 100.000 forintba kerül (az 
576 SHOP-ban is megrendel¬ 
hető). Ha kijön az európai verzió, 
akkor sem lesz 80-90 ezer forint 
alatt, amely a széles rétegeknek 
bizony elfogadhatatlan. így amíg 
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döntő szem- gép, a 256x224-est és a 640x480- 
pt> n i a v á sá r 1 ás- n s t. A kü lön böző spri t e mozga tá - 
kor. Talán ^oka- sokat és torzításokat mind tudja a 
kát izgatnak a 
számok, ezért lássuk a PS-X 
jellemzőit: 
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jobb megoldás nem születik, csak 
kevesek engedhetik meg maguk¬ 
nak azt, hogy SAJÁT játéktermi 
minőségű konzoljuk legyen ott¬ 
hon. Tetszik vagy nem, ki kell je¬ 
lenteni, hogy a SONY a PS-X-et a 
japán és a távolkelefr piacra ké¬ 
szítette, ahol több millió darabos 
eladási statisztikával számolnak.- 
Egy olyan országban, ahol egy át¬ 
lagos családban 4-5 féle konzol 
van, ez reális tervnek tűnik! 

A programokról csak a legjobba¬ 
kat lehet HPRmidani. A két tesz¬ 
telt játékról még olvashattok a 
következőkben, de a többi, még 
készülőben levő is csodálatos. 
Láttam egy eredeti japán video¬ 
kazettái, amelyen olyan stufíok 
voltak, hogy nem hittem a sze- 
mémnek, Ha ezek tényleg úgy 
lógnak kinézni, mint ott, semmi 
Sem állíthatja meg a PS-X-et. 



LAYSTATION 



Bűxűr s Boád 


Márpedig a RIDGE RACER-t és 
a TuSHlNDEN-t alapul véve a 
dolog valószínűnek látszik (kép¬ 
zeljetek el például egy Doom- 
szerű játékot, amelyben a 
közeledő csontváz nem "pixe¬ 
lesed! k" és még az orrunk előtt 
ugrálva is tökéletes a grafikája!). 
A PS-X hátsó része is rejt néhány 
érd ékességet. Alá p kis zerelésben 
a géphez normál RCA zsinórt 
adnak, amellyel a legtöbb TV- 
re minden gond nélkül rá lehet 
kötni. Nemsokára a boltokban 
lesz az S-videó és a speciális AV 
Multi kábel is. Az EXTERN A L 
1/0 csatlakozó rendeltetését 


egyelőre 
mály fedi, 

COMMUN1CA- 
TION PORT-on 
keresztül vi¬ 
szont két gépet 
lehet összekötni, 
például egy 

RIDGE RACER- 
es páros ver¬ 
senyre, Az irá¬ 
nyító (joy) teljesen futuriszti¬ 
kus külsejű, 4 gombos, plusz 
hátul is van rajta 4 gomb, az 
SNES joy hoz hasonlóan! A joy- 
ok felett található nyílásukba 
olyan memóriakártyák illeszt¬ 


hetők, amelyekre a játékálláso¬ 
kat lehet elmenteni. A gép audio 
CD lejátszó része olyan profi, 
mint a "rendes" SONY CD le¬ 
mezjátszóké. 

Martin 


























Az egyik legnagyobb japán videojá¬ 
ték gyártó cég. a NAMCO végérvé¬ 
nyesen elkötelezte magát a PS-X 
molif'ti M vei d gép eleg erős ahhoz. 


helyzetben vagyok, mert egy pályán mehetünk, amely azonban 
atvanyt nem lehet leírni. Ez a elég változatos és a későbbiekben 
j-mapped vektorgrsflka neto- egy kisebb szakasszal le bővül. Az 
i Nezzetsk meg a képeket - hát utolsó futamban mór csak kei kocsi 
sorfalam*? áll rajthoz, a miénk és az egész 

i z első kiadott PS-X játék, a mezőny legdögosebb gépe, a Sár- 
; RACBR is tökéletesen ^izo- ga” fa pilóta vezetési stílusa meg le¬ 
fogy a gép nem csak 8 gr all- betűsen Idegesítő, autós nyelven 
verhetetlen. A CO dflve uitra- szólva pnraszt/bunkó) A 4 menet 
in tölt és ha jói vettem észre, megnyerése után 11 visszafelé' , azaz 
ÚL beolvassa az egész Játékot! a műn 10 köti menetiránnyal az*m 
közben egy kis figyelmessé- ben |% vjji ellenünk koll a otJ/skrt 
púnk a Namco-töl, az tSB?-es Érdeket, h >gy ugyanazon i .ostyád 
lan című játékában lötiöz- megyünk, őj a fordított irfi*^ 
f Ez a Kiél intermezzo máris egy egésze n új rztnezetet yp t m 
rtra dolgot rejt hiszen ha le- rep. Végül a 0, pályán a főeílenféliof 
>k az összes eknrúelet. a 4 vé- karülünk szembaj egy koromfekate 
íto autófajta >Óe i hh nyolccal Lambo<rj"<h érj, amelynek egy paj 
így 12 györ.4sí,, f #n lefestett kos sárga t az elejére festve 

l versenyezhetünk, melyek (az! mér csíPR zárójelben merem 


Ezek közül az első a fanlaszti 
RIOQE RACER, ezt fogja kövein 
egymás ellen is játszható, fantai 
kus témájú CYBER 3LED (szíj 
vektorgraflkás kivitelben/. 

Ez idáig nem voltam autóverseny 
íongóopW kifejezetten nem bírta 
kuioofrSió számítógépes és kői 
'‘vezető*"' programcpat. Egyedi 
SEGA DAYTONA Lj$A gépe tö¬ 
meg de az Is inkább a sebeset 
qrn fikája és a jaigetermi autón 


mondani, hogy a fekete álomautónak 
13-as a rajíszama). így lényegében 
két megnyerése van a RIDGE 
RACER-nek, amelyek nem egyszerű 


hatalmas képernyője miatt. Úgy vol¬ 
tam vele. hogy azt a színvonalat ott¬ 
hon egy gép sem tudja nyújtani. Té¬ 
vedtem A RIDGE RACER a valaha 
készült lég tokéi ölesebb verseny já¬ 
ték. melynek grammja 99,9* -os má? 
sa a játéktermi víziónak (szf?rmtorn 
egyedül a vissza pillantó tükör hiány¬ 
zik). sebessege ELKÉPESZTŐ, Játsz 
hatosaga pedig tökéletes. Nagyon 


állóképek t ÍN8m percekig futó állati 
animációk A verseny közben termé¬ 
szetesen vadító CD zene szól, néhol 
teljesen elképesztő techno beütés 
sel Es ez még csak az elsőnek meg¬ 
jelent játék! 

Mariin 


négyféle alaptulajdon¬ 
ságban különböznek. 

A játékban kétféle né¬ 
zet van, egy külső és 
egy belső, melyek kö- 
I zül mindkettő szupe¬ 
rül működik. Nagyon 
tetszett, hogy a belső 
nézetnél nincs mű¬ 
szerfal, az adatok a 
képzeletbeli 
szélvédőre vannak ve- 
[ tílve, így még jobb a 
i kilátás * nagyobb a 
kép Sajnos csak egy 
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THÍ GO OS IN GOMBÁT 


■ A játék n- tey újítása a fegyve- 
rak megjelenésében rejlik. A 
8 ^^replo mindegyike vala- 
KJ** ml I y|i»t t> évközt ha az ná I T emel- 
tett -vjndegyiknek speciális 
rugó technikája van. Mivel a 
PS-X Irány dó 8 gombja meg 
+ engedi ezt, még speciális va- 
rázslatokát Is tudnak csinálni, 
amitől a játék állati látványos¬ 
sá válik. Sőt a profiknak még 
olyan irány+gomb komblnáci- 
t ókat is elrejtettek, mint az 

* / SF2-ben - a harcok változa¬ 

tosságára azt hiszem nem le* 
—■ hét panasz, hiszen így a fegy- 
i veres és a ' pusztakezes" 
kom bókát tetszőlegesen le¬ 
het mixelni. 

A hátterek es a figurák grafi- 
kája elképesztő. A kamera (3 
TI* féle helyzetbe állítható: ma¬ 
it d Értávlat, leled es oldalnézet) 
egyfolytában 

* V veazí a játé- — 

kosokat és 
ami a legna- 
M gyobb ász: a 
™ karakterek 
távolodását 

# és kózeledé- , J 

sét kl/be f* 
zoo no lássál SÉvUte 
követi! így HHElf 
akármeddig 1H3L 

khJ mehetünk | *+ ■ 

hátra, egyre távolabb¬ 
ról nézhetjük az ese- * 

menyeket (ezt néhány X 

speckö mozgás ki is + J 

használja!). A profik 
tudják, hogy i 

milyen Ide- L. \ 

gesítd az, | 

amikor ara- ^ # 

ápolnánk í j. ? 

hátra, de a W 

másik játé- ^ 

kos miatt 

megáll a kép "• 

nincs. A vé- ^ 

dekezés a 4^ ■ 

“hálrahűzá- j ^ \ 

sós" mód- 

szerrel történik, el Is bukfeneezhetük 
ai elleniéi támadásai elől. Ekkor ab* 
szólót 3 dimenziós a hatás, hiszen az 
egyik figura a másik mögé vagy elé ke- 


retotdót játékok merülnek 
szóba, mindeneinek a 
SEGA Virtus Fightw ítil 
az eszebe. Buszke pttfn fl 
SEGA. hiszen ezt a ufc «ot 
adjak az új szupergép¬ 
hez, a SATURN-hoz. A ve- 
rekedte tufftálról híres 
TAKARA viszont a PS-X-et 
szemelte ki magának és 
elkészítette a VF ikertest- 
a TOSHINDEN-t. Ml- 
*/•- VF abszolút szuper- 
* lámák számit Japánban 
(szinti már misztikus tisz- 


ml (talán nem fül szerencsés, hogy 
Ilyenkor a kamera nem vált rögtön po¬ 
zíciói, így az egyik játékos takarásban 
marad). Azt már csak apróságként em¬ 
lítem. hogy ha ugyanazt a szereplőt 
választja mind a két játékos, akkor 
nem csak a színűkben fognak külön¬ 
bözni egymástól, hanem egy kicsit a 
külsejükben is! Az összes szereplő le¬ 


telel övezi), elég merész 
vállalkozás volt egy lát- m 
szalag teljesen hasonló 
programot készíteni. 

A TOSHINDEN szerencsé¬ 
re nem egy buta koppin¬ 
tás, hanem egy csodalato- -V* 
san megkomponált játék, * , 

amely békésen megfér a — 

VF mellett a trónon. Lehet, hogy az 
ismertető alapján (vagy ha élőben 
megnézitek) a TAKARA Játékál jobb¬ 
nak fogjátok érezni, rfé'fez igazság¬ 
hoz hozzátartozik, hogy a Virtua 
Fighler mozgatása sokkal élethübb, 
mint a TOSHINDEN-e, A TOSHINDEN 
inkább látványosabb, a speciális 
mozgások és varázslatok miatt nem 
életszerű - kissé SF 2 hangulatú. 


gyözése után egy monstre 
méretű szamuráj-skorpió 
jelenik meg. aki a konzo¬ 
los pályafutásom egyik 
legszemetebb főnöke volt. 
A hozzá tartozó háttér pe¬ 
dig az eddig látott leggyö¬ 
nyörűbb: egy óriási Forgó 
orsót képzeljetek el a tér* 
ben, amely fölött ott lebeg 
- a játéktér négyzethálós 
padlója. A játék ŰQ ezer (!) polygont 
mozgat másodpercenként, amelyek a 
Gouraud-shading es a texlure-map- 
ping technikákkal készültek. __ 



1995 


576 




6. évfolyam 2, szám 


25 







S ban érdekelt a régi Játék, mi irt ez 
; az új fal dolgozás. Sokan el hűlve 
nézik az ‘öreg’' grafikáját, hogy 
mennyire primitív és milyen bor- 
zalom a hangja és különb onts... 
Amikor 111 Játszottam vele a szer- 
ke s/t őségben a főnököm dilisnek 
nézett, hogy miért leiszik nekem 
ez ennyire. Kein le dóm vala 

hogy nekem ezek számítanak jé 
játéknak, lék mindegy, hogy mi- 

- 1 lyen a grafika es milyen a hang; 

a klasszikusokat úgysem lehel 
|BBR|| felülmúlni. Higgyetek el, itt 
van menetiem ^ 
karnyujlasnyira IWMfciaSK :* 

jgfH .1 két mi- Wmmmm 

i:s áJomqcp ,i 

Mlll SATURN -■ .1 HH| 

§ÍS11SÍ PLAY5TATII1N KiIpíjgS 

^ r TIj de meüis mk.ihb 

a/ nn-q Hl 

I FALI fal [atsza- fl 
nek. Amikor ,m I 
nak ideien egy 
p aMin betöltőt- I 
lem a PHARAO'S 
COURSE (vagy * 
valami hasonló 

volt a óiméi ^ 

Amigás verzió- ] 

lát mindenki ^ ■ J 

hangosan rfthö- 

götl. hiszen az váll az egyik első 

- C64-es gtvtl. Ugyanígy voltam a 

HEAD OVEH HEELS Amigás átiratéval Is. Ennyi 
év lilán rájöttem, hogy felesleges 32-84-XX 
hites gépeket kihozni, ha nincs hozzájuk ere 


bejussunk a régi programba. Az életek el¬ 
vesztése után újra meg újra neki menjünk és 
nosztalgiázzunk, utána tovább keressük a 
kincseket. így az új Játék is egészen más szí¬ 
nezetet kap, ki emelkedik a többi tucatmű 
közül, Az SNES verzió grafikája ha lehet 
még szebb is T azt is érdemes megnézni. 
Persze ezt csak az éli át, aki annak ide¬ 
jén szerelte az eredeti PITFAlL-1 (vagy egé¬ 
szen fogékony típusi * az új generációnak 
a játék csak egy ' mászkálás" a sok közül, 
egy estes szórakozás. Kát mi ez a rende¬ 
reit Miller InstJncthez vagy a digitalizált 
Medál 2-hoz képesl? Néha már attól félek, 
begy egyik este hazafelé menet elénrtep- 
pan egy Scurpion kosztümös 14 éves líúcs- 
ha és KIVÉGEZ, esel lég jókedvekén találom 
és csak Babalityi csinál velem minek 
eredményeképpen alsónadrágra vetkeztet, 
cumit dug a számba és beleimet egy pocso¬ 
lyába. 

Martin 
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Előre is bocsánatot kérek, de ez most nem egy 
szokásos leírás leírás lesz. Ennek oka. hogy 
most nem kívánok egy oldalon keresztül tesz¬ 
telni egy olyan programot, amelyet játszani 
kell, nem elemezgetni. Csak címszavak kan: 
dzsungel, jópofa főhős, sok ellenfél, mégtöbb 
csapda, ugrálás, kincsgyújtés, szuper grafika, 
hangok Hattá. Ja és egy MEGLEPETÉS! 

Imádom a kellemes meglepetéseket. Milyen 
boldog voltam, amikor több mint tíz évvel eze¬ 
lőtt megkaptam az első konzolomat, az ATARI 
2600-ast és ai első húsvéti locsolkodás után 
megvettem a JÁTÉKOT: a PiTFALL-L El sem tu¬ 
dom mondani, mennyire szerettem. Sajnos a 
második részt már nem kaptam meg, mert jött 
az új gép. Később a €64-esen is küzdöttem ve¬ 
le, ugyanolyan hévvel. Bejött a NINTENDO, 
azon is van PJTFALL, de akkor már nem izga¬ 
tott annyira a dolog. Most viszont örült módjá¬ 
ra száguldottam át a MegaDrive verzió pályáin, 
hogy végre megtaláljam a MEGLEPETÉST., Hl 
Ezen u I994~es PfTFAU-haa benne van a tol 
j*s. legelső Atarl venttájk . É V 

fii; rüHw-' zff&u i.f>. NJasKc 


































Gondolkoztatok már azon. hogy ml 
éri akkora sztár Beavls és 
Butt-Hoatf? Wlért szeretik a 
mai fiatalok a buta. 
ízléstelen ís otromba 
Nekem fogalmam sincs róla, 
pedig m is bírom őket. Most 
azonban vetél ytársuk akadt 
B006ERMAN személyében, aki 
a legújabb MeqaOrive os nega¬ 
tívan pozitív hős. Ezennel a já¬ 
tékot az akciő/mászkálós ősz 
tályba sorolom. 

Kezdem ott, hogy 
Hnt 'bogárman' 1 , tök júl 
igen sajátos mádon intézi 


dmi 


kezd egy 


és azzal 
dobja meg 
őket. Vagy 
legugolva 
telenyomja 
a nadrágját 
“űrgyűrű* 
fittyen és 
azt ereszt! 
el. Néha na- 


lomnak ne 


gyot es zöldet koppént (ezt meg mintha Zolee 
mondta volna, o mindent becézgelj, máskor 
meg kedvesen böflzlk. Persze özeket szuper ki- 
vitelben is előadja, néhány extra felvétele 


komolyan lehet venni a játékot? No per¬ 
sze most csak a kényes dolgokat sorol¬ 
tam fői, hiszen hősünk tud egy csomó 
hétköznapibb mozgást Is: tölni, lógni, 
lengem, ugrani, ét repülni Is (ehhez meg 
enni egy doboz chili-babai és f....m egy 
nagyot}. A 


barna valamiben, ami alatt az eitra cuc¬ 
cok lapulnak (a játék ismertetője ezt a bah 
mot sze- 
m elhalom- 


Igazi 
szílőbosz* 
szánté játék. 

El tudom képzelni, amikor a vásott gyerek csúf* 
kára fel hangosított tv mellett nyomogatja e 
SUPEfi FART és a BUHP gombját (az anyuka 
kétpercenként rohangál be. hogy Ilyet 
gyermek nem csinál csak diszkrét 
A grafika általam "vonalrajz- 
hlivott stílusú és mint Ilyen, 
szuper. A dlgi hangok pedig egy¬ 
szerűen. élet hűek! Ja. az egyik 
pályái FIATUÜNT SWAMPS-nak 
h ívjék. Bé Irán kérd ezzé t ek 
v csak meg a doktorbácslt, 
hogy mit jelent latinul 4> flatu- 

Kátét 1 *) 

dac MARTIN 
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leges 
programot 
tényleg 
J2X-re 
kelleti 
volna ki¬ 
hozni (le 
merem fo- 
g a d n I, 
hogy ki |Ön 
egy halom 
olyan 32X 
játék is, 
amelynek 
abszolút 
elég lett 
volna a 
MD). Rá¬ 
adásul a 
kazetta 

dobozán - 

egy olyan semmitmondó cím-grafika van. ami 
alapján sefti nem venném meg e játékot (még 
jé, hogy az 576 segít nektek a vásárlásban!. 
Lényegében csak annyit tudok mondani, 
hogy a VIEWPOWT egy különleges lövöldözős 
anyag, amelyet a kevésbé kritikus MegaDrive 
ásóknak ajánlok. 

Martin 


Voltatok már ügy játékkal, hogy ránéztetek is 
egyből rágerjedtetek? Én így voltam a 
VIEWPDlNT-tal, amely a japán NEO GEO nevű 
konzolról került át a MegaDrlve-ri, Stílu¬ 
sát te¬ 
kintve az 
anyag lö* 
filihMi, 
amit én 
tudvale¬ 
vőleg na¬ 
gyon csí¬ 
pek. Sói, 
alapjai¬ 
ban az 

R*TTP€*ra és az ósI ZAXXQM-ra épít, melyek 
szintén a legjobban között vannak. 

Az R-Type az apa. Oögös űrhajó, bővíthető 


fegyverarzenál, bio-mechanikus ször¬ 
nyek és hl-tecb gépek, tölthető szuper¬ 
lövés, A Tasion az anya. Izometrikus, 
mondjuk ügy 3 dimenziós látkép, jóko¬ 
ra figurák, szögletes formák. Csak egy 
a MegaDrive elég mostohán 
a 3D-t, ezért ha túl sok 
a képernyőn, láthatóan le¬ 
kció. Szerintem ez elég ciki, 
t az utóbbi időben nem na- 
n. Viszont a grafika és a já¬ 
tékmenet annyira szuper, hogy az élmény ked¬ 
véért még ezt Is el lehet nézni - legalábbis én 
átsiklottam telette. 

Azt viszont nem értem, hogy ha egy cég ennyi 
energiát leccöl egy játékba, akkor miért nem 
készíti el mondjuk a 32X változatot Is? Nézzétek 
meg a képeket: szerintem halálos a grafika, 
tényleg egyedülállóan néz ki a program, de 
mennyivel jobb lett volna ez 256 színnel és aka¬ 
dozás nélkül? Miért kell örökösen az egysze* 
rübb megoldásokra törekedni - a kozol oknál az¬ 
tán nem hivatkozhatnak a cégek a kalózkodás¬ 
ra és az amiatt elvesztett bevételre, hiszen az 
még ritka, mint a fehér hollő. Úgy iálom, hogy 
a kiadók néha maguk ellen dolgoznak és nem 
mérlegelik, hogy a piacnak mi lenne a legjobb 
megoldás. Most tényleg dühös vagyok, mert 
egy ilyen külön- 






























teljesített pálya 
után megjelenik, 
de .1 HARD foko¬ 
zaton nincs a kö¬ 
dös folytatásra le¬ 
hetőség A tálék 
során többlete 
fegyvert es tárgyat 




the adventures of 

BATMAN 
& ROBIN 

A múltkor bekapcsolom a TV-t végigzongoráztam a gombokon, 
egyszei csak az RTL-en megláttam egy rajzfilméi amelynek annyi¬ 
ra sajátos voH a stílusa hogy kapásból odas/egezell a képernyő 
ete Rövidesen megjeleni a főszereplő, BATMAN es társa ROBIN 
A főszereplők nagyon karakteresre vannak rajzolva. BATMAN-1 például 
állati machora vették, szinte már cinikus a tekintete tközben 
rájöttem, honnan oly ismerős az arc ZOLEE apura hasonlít, aki¬ 
nek ugyanolyan szeles az álla és szúrós a nézései? Később aztán 
újra találkoztam a denevéiemberrel, a 3DO-hoz mellékelt CD leme¬ 
zen is található egy lajzfilm a főszereplésével Most meg itt a 
mozi SNES iátékverziőja is De az en igazi denevéremberém mé¬ 
gis ZOLEE marad, aki már megint megitta a kólámat, másikat meg 
elfelejtett hozni 

Szerintem BATMAN akkora sztár a gyerekek körében, hogy lul 
sok biztatásra nincs is szükség vele kapcsolatban. Az egy ja le kosi 
lefoglaló programban 8 pályán kell végigmenni, melyek további 
■ m részekre bomia- 


WILD & 
WACKY 


rr 


oak, A pályák 
végén fóellenfe- 
leket kell legyőzni, 
az 5 szinten pedig 
egy kis Batmo¬ 
bil os száguldásra 
is alkalom nyílik 
Ha elhalászunk, a 
CQNTINUE opció¬ 
val újrajátszhatok 
a pályát, a PASS 
WORD END-del 
pedig kikérhetjük 
a későbbi folyta¬ 
mhoz szükséges 
kódszot A kod 

űn^iaKLiint nimfán 


Az SNES kitüntetett helyzetben van. hi¬ 
szen a T1NY TOON sorozatot egyelőre 
kizárólag erre a gépre írták meg Aki te¬ 
hát szeretné interaktív módon is átélni a 
jópofa rajzfilmhősök kalandjait, az sür¬ 
gősen szerezzen be egy ilyen masinát. 

A W&WS-ban négy állatgyerek a fősze¬ 
replő: Buster Bunny, Babs Burrny, 

Plucky Üuck és a Tazmán Ördög kisfia. 

Dizzy Devii. Ezúttal a srácok egy mókás 
olimpián vesznek részt, ahol teljesen 
egyedi sportágakban kell domborítani¬ 
uk A program az egyszerre többek által 
is játszható "sporf családba tartozik - 
érdekessége az, hogy a MULTITAP 
adapterrel EGYSZERRE NÉGYEN is 
kezdhetnek vele Mivel vannak olyan 
sportok is, amikor ténylegesen négyen vannak a képernyőn, ez egy 
egész gyerekhadnak nyújt szórakozást. 

A játékot A nehézségi fokra bontották, 6-8-10-12 versenyszámmal. Ah¬ 
hoz, hogy folyamatosan továbbjussunk adott pontszámokat kell teljesí¬ 
teni. Az ügyködésünket többféle szempontból díjazza a gép: számol a 
gyorsaságra, a stílusra és az ügyességre is, A versenyek előtt mindig 
megkapjuk a teljesítendő feladat leírását és a kívánt pontszámot. Kikér¬ 
hetjük az irányító-kiosztást is. amely elég fontos, hiszen a sportágakat 
eltérő módon kell kezelni Általában két alapformával találkozunk: az 
egyikben egy szereplőt kell mozgatni, a másikban a gombok nyomoga- 
tásávai az “erőt" kell feltornázni. Mivel ez egy automata joystick segítsé¬ 
gével gyerekjáték, a program nagy részén nehézség nélkül át lehet ver¬ 
gődni (gond csak akkor van, ha többen játszunk és mindenkinek ilyen 
irányítója van), A teljesített részek után kódokat kapunk a későbbi foly¬ 
tatáshoz. 

Lássuk tehát a versenyszámokat: Fagytdoöálás (érjünk el minél több ta¬ 
lálatot), Szakadékperem-kícentizés (nekifutásból álljunk meg a szakadék 
szélén). Súlyemelés (nyomjuk ki az egyre nehezebb súlyokat), Tányér- 
úoöás (dobjuk minél messzebre az alátétet), Akaüálytutás (gyújtsdnk 
értékes tárgyakat). Repülés (szedjük össze a lufikat majd bombázzuk le 

a házat). Síelés , Rúdug¬ 
rás (gyújtsunk csillago¬ 
kat), Bungee-fumping 
(gyújtsunk minél több 
pontot), Favágás (aprít¬ 
suk a fát), Úszás {gyűjt¬ 
sük a tárgyakat). Ráké- 
takitővés (üssük minél 
magasabbra a rakétát). 

Aflrf/n 


ni, a START gomb nyoma¬ 
tatjuk meg az EQUIPMENT 
n, 

Martin 
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Greatest Adventures 


A múltkor valaki a szememre vetette, hogy nagyon 
ritkán "húzok le" játékot Belegondoltam... Tényleg, 
de hát ml rosszat mondtak én egy olyan játékról, 
amelynek szép a grafikája, jó a zenéje és a maga ka- 
* tegónáiÉban simán Elmegy"? Manapság minden 
konzolos anyag jól néz ki, csak ugye sok egy kapta¬ 
fára készült Itt van például az IN DIANA JONES 
Külsőleg nagyon kellemes az anyag, változatos, a 3 
dimenziós MQDE 7-es pályák lök jól néznek ki - tfe 
valahogy hiányzik belőle valami. Valami, ami miatt 
az ember akár százszor is neki megy a feladatna k és 
addig izzad, amíg túl nem jut rajta. Node csak ezért 
nem lehet valamit laócsárolni, hiszen biztosan van 
egy csomó olyan ember, akik szívesen játszanak az 


egyszerű akció progra¬ 
mokkal. 

A program története 
a három Indy film 
legérdekesebb 
részlet sít fog* 
falja össze. A 
furcsa keve¬ 
rékben feltűn¬ 
nek az "Elve¬ 
szett. Frigyláda 
fosztogatói", a 
"Végzet temp¬ 
loma’ és az 
“Utolsó ke 
reszt eslo vág" 
legizgalmasabb jelenetei, melyekben ezúttal mi irá¬ 
nyítjuk a hőst. Mivel a feladat nagyon sokrétű, igy 
először érdemes megbarátkozni az eléggé bonyolult 
irányítással, begyakorolni a bukfencezni és az osto- 
rosíengést. Ezek nélkül ugyanis néhány helyen 
lehetelen továbbjutni Wáfom pályán nem gyalog köz¬ 
lekedünk: a hó mezőn egy gumicsónakkal csúszunk 
lefelé, a barlangban izgalmas csíllekocslkázás vár 
ránk, végűi egy duplafedelű repcslvel keli légi- 
csatázni. A grafika néhol egészen fantasztikus, de 
kém kicsit nehéznek tűnt a iálék Mí 
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H a szörnye! Jabba u(jy,m 
1 Sülül kell választani aki 
l Hídja lom a pu fia dl leslel 
lég bomba a graltkáia es a 
smtalan alkalommal lehel 
n benne. így tomenyleien 
szerezhető Heilaval mén 
íz egyik eme lel bal Síden 
Hova hordók gurulnak be. 

íPSBsgg no ir,« ««„ 


SK.. 


U >a 


sdaafá , 


lika re nyit Mm... Va 
ioszinüleg az utóbbi 
történi. 

A JEDI-bfln 
mindössze 
annyi újítási 

!ed«it««i if 

1 z e r e p 
közül lehel 
választani. 

Persze olt. ahol erre 
igazán szükség llnne, mér nincs ■ 
meg ez a lehetőseg (fáid az 
Ewokos helyszint) Egyébként ha 
mindig Luké at irényíljuk, szinte 
gnnd nélkül át lehel pflni a legnehe¬ 
zebb reszeken is - ennek oka Luké 
egyik Jedi-képessege, a gyógyítás 


A egy zöld gömb a jutalmunk, amitől a 
FŰRCE löFIDdik vissza A SELECT gomb 
1 bal beállítjuk a HEAL Opciói es csak^ 
1 pumpa igeijük vissza íz energiát,. )gi : 
J - Ili komplikált Itladal. Aki esetleg naia 
mr í- Ismerné az előző részeket annak meg 
súgom hogy elugrás u lan ha megegyszer 
P ^megnyúlniuk az ugrás gombát, sokkal ma- 
k ^Masabbra pattanunk fel. így meg a szaka- 
A § dákokkal sem nagyon kell küzdeni. 
^ ^ Egyedül a löelfenielekkel akadhat 
t t probléma, náluk sajnos mindig 
K|L ■ meg kell találni a taktikai. 

A Ráncot szörnyet például a kó- 
vei kezű hahota módszerrel 
■ C ' nyiriam ki: indulás után rögtön 
W t kikértem a VANISH I rukkol és 

% átugrottam a dögöl, minek 

eredményeképpen én ugyan ál- 
kerti II em a másik oldalra, de a 
borjú nem lorduíl utánamf Csak 
bekapcsoltam az automata ugrási 
és szépen végignéztem, ahogy 


Májatok ki mindenkit és a pörgesse! ugráljátok ra a 
hordókra, melyek mindig adnak valami írtra! Ezt is 
méleljétft addig amíg meg nem ónjaink). 

M v Martin 
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EGY STRATÉGIAI JÁTÉK 


576 ÉRTÉKELŐ 


fenséges bolygók épületen bombázza le. a Pirate Stop pá¬ 
dig elfoglalja a közéleten lévő ellenséges hajót. 

Iti a gyárban kell azt is megadnunk, hogy miután elké¬ 
szült egy ható. mii c$mál|ön: elküld hetiük egy célpontra, 
láríroztiet egy kijelölt útvonalon. Illetve várakozhat vala¬ 
melyik bolygó űtÍi kötőjében 
AÉMtar Imgrvremmt A bolygó életéhez szükséges 


:i ^gg 


épületekéi építhetjük Itt lel. A gyár mellett építhetünk vé¬ 
delmi berendezéseket (Detfensel bányákat (Stnp Minél, 
élelmiszer előállító üzemet {Hktropanics). lakóhelyet (Bio- 
Sphert). Űrkikötól íSpace Porti ás fű hadi szállási 
(Headquarters) 

A legtöbb épületből egy holygön legfeljebb fiarom lehat. 
Ezek üzemeltetése természetesen pénzt emészt fel, Így lo* 
tyamatosan figyelni kell, elegendő-e a bolygón előállított 
összeg a (enntalásra. Amikor egy üj épületet választunk. a 
kép alján ha.oldali látszik az építéshez szükséges valamint 
i rendaJkazésünkre állé pénz iUÉNfiH üti csak a 


: A csatákban megsérült épületek hely¬ 
reállítása A sárul! épületek természetesen kisebb terme¬ 
lékenységgel dolgoznak. 

Map: A csillagtérképen a bolygók helyzetét, hajóink és az 
ellenség mozgását követhetjük nyomon. 

Hornt U momp Itt négy grafikont találunk, melyek a 
bolygó népességének, élelmének, pénz-, és nyersanyag¬ 
termelésének alakulásál mutatják be Egy grafikonra rá¬ 
bökve az összes bolygó görbéje megjelenik, s néha taná¬ 
csot is kapunk, mit építsünk legközelebb. 

Herage **T Az ürfcikötőben állomásozó hajókat indít* 
hatjuk útra. Először válasszuk ki az utazó hajókat, majd a 
Launch után adhatjuk meg az útiéért 

Seggty Umk A különböző típusú bolygókon mást Is 
mást érdemes előállítani, s amikor élelemből nyersa¬ 
nyagból vagy emberből az egyiken sok van, egy konvojjal' 
elszánhatjuk más bolftttia. Az Add gombbal ú| szállít- 
mányi názhatunk toliae i, mindaddig fofyiaija ingázd } 
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Ügy tűnik, az Interplay a sha- ■ 
téglái játékok igazi szakértő- 1 
jévé lépett élű Csak egyl 
hónap lelt el. hogy hírt ad- I 
tünk a minden szempontból || 
csúcsnak számiló Warcratt- m 
ról. s máris megérkezett az I 
újabb mű A Space Fede-I 
ráfion ben csatáinkat az űr* | 
ben, mindenféle különös és 
kegyetlen laj ellen kelt 
vívnunk A több mim 
különböző pályán más és 
más feladatot kapunk, az ön¬ 
ellátó bázis felépítésétől 
kezdve, a három ellenünk 
szóvelkezfl faj teljes meg¬ 
semmisítéséig. A program¬ 
ban egy ú| rendszerben meg¬ 
telepedni vágyó faj főpa¬ 
rancsnokát személyesítjük 
meg. aki bolygótól bolygóig 
repkedve osztja a parancso¬ 
kat. fejleszti a bázisokat, s 
szervezi a hadseregei 
Az irányítás teljesen valós 
Idejű, itt nincs idő arra. hogy 
minden lépésűnket megfon¬ 
toljuk. folyamatosan kell rep¬ 
kedni parancsokat adni. mert az ellenfél egy pillanatra 
sem áll is. Ez jó megoldás, de kicsit kellemetlenné válik, 
amikor kiderül, hogy a hajókat és a bolygókat a távolból 
nem tudtuk irányítani. Ha valakinek újabb utasítást aka¬ 
runk adni. parancsnoki halónkkal oda kell repülnünk a 
közvetlen közelébe Repülés közben pedig elfogyhat az 
üzemanyag, lelőhetik űrhajónkat, s máris visszakerülünk 
a főhadiszállásra. Egy ostromlott bolygóra például képte¬ 
lenség bejutni. így a lerombolt épületek felújításai is csak 
a támadók eíüldözöse után kezdhetjük meg. Ezt a kényel¬ 
metlenségei csak úgy kerülhetjük el, ha a játék kezdetén 
az opciók között Stop helyett Phamom módot állítunk be 
(ekkor hafe helyett egy célkeresztet mozgathatunk min¬ 
den veszély nélküli 

A BOLYGÓN 

Fmimf. m a különböző űrhajókat gyárthatjuk le Össze¬ 
sen |iz modell közül választhatunk, de a jobbak megépíté¬ 
séhez már három gyárnak kell üzemelnie a bolygón. A 
Sateiiie a bolygó védelmét segíti. a Bepair Stop a köze lében 
lévő sérült hajókat javítja kr, i Troop Carner az ismeretlen 
bolygókra szállít felfedező csapatot, a Plánét Bőm bér az eh 


bolygón lévő nyersanyagot tudjuk használni, a pénz azon¬ 
ban összes bolygónkra közös) Jobb alul a Variabfe Cost eh 
só csíkja az új épület éves költségéi, a második pedig a 
bolygón évente felhasználható pénzösszeget jelzi (ez piros, 
ha többel használunk el mint amennyit megtermelünk). 
Főhadiszállásból bolygóinkon összesen egy lehet. Amikor 
e gy újat fe lépítünk, a régi automatikusan megszűnik. 
ŰBifrvjr ttwetmm: Egy feleslegessé vált épület lerom¬ 
bolása. Az építkezéshez fel használt nyersanyag és pénz 
Ilyenkor visszakerül a kasszába. 


sát. amíg a Delere-iel meg 
nem szüntetjük. A View 
ÜLilgoing és Incönung pedig 
a bolygóról kimenő, illetve 
bejövő készlet mennyiségét 
mutatja 

AZ IRÁNYÍTÁS 

A bolygók menüjében a G- 
ve! választhatunk, a szóköz¬ 
zel pedig visszaléphetünk A 
legfelső szintről a szóközzel 
az űrbe jutunk, s ilyenkor 
mehetünk át a parancsnoki 
hajóval más bolygóra A ha¬ 
jót az A és D gombokkal for¬ 
gathatjuk. a W gyorsít, az 5 
lassít a G pedig leszáll a ha¬ 
jó alatti bolygóra Repülés 
közben a szóközzel lőhe¬ 
tünk. a harcot azonban ér¬ 
demes elkerülni, hiszen a 
parancsnoki hajó majdnem 
a leggyengébb. Ha repülés 
közben valamelyik hatónk 
közelébe érünk, a G lenyo- 
mása után úiabb parancsot 
a adhatunk neki 
A tárásból látszik, hogy a játékban igazán sok tá 
hetöségiink nincs. A stratégia egyértelmű: minél 
nagyobb népességei keit elérni a bolygókon 
(hiszen ez nagy bevetett eredményei}, majd amint 
a pénz megvan, gyárakat, védelmi berendezéseket 
és hatalmas flottét kell építeni, Érdemes figyelni 
arra Is, hogy az egyes fajok más-más taktikával 
támadnak (az egyik óvatos, a másik védtelenül 
hagyja tohadtszállását, a harmadik teljesen ki¬ 
számíthatatlanj. így különböző ellencsapások te¬ 


hetnek hatékonyak 
sok, de 
nők tön, 
egymás ellen , sőt akár 
a gép csapatai ellen. 


érdeke 


Is játszhat 
s köthetnek 









































5.50; Kulcscsorges a marban, egy kéz nyel be a keskeny résén 
a villanykapcsolót kutatva, majd lén világosság* A sötét alak 
futólépésben teszi meg a rövid utat a termosztát kapcsoló¬ 
jáig, amit valaki a telies időjárás ellenere csontig letekert 
10 fokra), majd fogfacogva tea ke&zitesebe kezd a konyhában, 
A meleg ital Kata sara kissé oldódik a fagyos hangulat, most 
mar bemereszkedik a szobába is, majdnem el vágódik a lezer- 
nyomtato keresztbe ki feszített zsinórjában, félresöpör egy 
halom újságot, diát, faxot, moly lephet egy székről es lete¬ 
lepszik az íróasztalhoz I legalábbis annak néz ki az alap¬ 
ján, amennyi kilátszik belőle a sok limlom közüli. 

Bágyadtán pöccinti meg az asztalon levő pece 
bekapó s-gombját, az tan hirtelen felvillanyozo- 
dtk a tekintete es kimeredö szemekkel a 
monitort kezdi el stirölni. Egy plebojgorl 
tűnik fel a képernyőn, karján valami 
kékes tetko virul Közelebb dugja okulá- 
rés fejet, de nem latja jól azt a kis ma¬ 
gzatot a csaj&zi vállán. Meg közelebb 
mereszkedik, meg, meg egy kicsit, a 
dumzli orrán kisül a monitor es ekkor 
felkiált: - Zolee! (ez vagyon rapingal- 
va«,l Hisz ez az en gépem! 

6.1Ő: Füst szagot erez, gyanakodva 
felpillant es körbenéz a szobában. Min¬ 
den rendben. A falon hi-tach robotok, 
mangatekintetu fiuk es lányok, telefon- 
szamok, ütemtervek, megsargult fotók és 
szétcsapott szúnyogok bámulnák vissza ra. 

Akkor minek van ilyen egett szaga? Leejti te¬ 
kintetet a billentyűzetre és rádöbben: hiszen a ke¬ 
ze alatt eg a munka... Éppen a februári szám Cseve 
goját atlitja össze, de nagyon szenved. Ha verset 
idéz, az a baj, ha viccet ír, az ellen agai Inak, 
ha cinikus, nem érti meg a jámbor olva¬ 
só, ha... szóval elhatározta, hogy egy 
óéi formát választ muvehez, ami el¬ 
len epeszu embernek nem lehet kifo* 
gasa - komédiát fog írni. Meghozza a 
szerkesztoseg egy napjat írja meg mini¬ 
atürizált formában, mindent egy oldalba 
suntve bele. Elégedetten hátradől tehat 
székén, majd miután feltapasxkodott a főidről 
es a letört háttámlát visszaeszkábalta a helyére, lázas munká¬ 
ba kezd. 

7,02; Sanyi, a Mindenes matat a zarban. Kese11. Két percet. Az 
egesz napja felborult ezáltal, mivel 365 nap lemaradása van a 
bolti számlák könyvelésével, a kutyája lepisilte, a felesege 
mar megint valami Kiskegyed után érdeklődött (hogy honnan 
tudhatta meg az asszony, hogy van valakim - gondolta) es egyál¬ 
talán, hogy lehet, hogy ez a dog Zolee mar megint előbb béért 
azzal a rozzant pudertartojavai iCorsa Joy, T.4SII, mint ö a 17,5 
éves BMW-jevel (porlasztó*, 1.8-as. szivárog a napfenytetön át 
a vízi. Persze azért jo cimborák, csak állandóan húzzak egy¬ 
mást. 

7.10: Gyorsvonat sebességgel be robog Vári Zoli, aki meg né¬ 
hány napig a dolgozo népét szolgaija egy elit alakulatnál )Ma- 
gyár Honvédség, írnok századi. Azért siet, mert alighogy végig¬ 
játszotta az Cyöeríat l előző nap kapta kezbe) es meg másnapig 
el kene készíteni az Alone in the Dark 3 leírását is (amit Zolee 
most nyújtott at neki). Nem is húzza az időt, inkább a csíkot... 
7.45: Belibben a Titkárnők Gyöngye, Nöri, aki minden reggel 
olyan friss es üde, hogy Sanyiban megáll... az ütő. 

8.10: Lobogo hajzattal bezúdul Balogh Zsolti, akinek ma sem 
volt szerencséje: ismét rajtakapta egy fakabat, amint tilosban 
kanyarodott ki a kígyózó sorból. Gyorsan le is ül foteljába, lá¬ 
bat elegánsán felhajitja az asztalra es közgazdászhoz méltóan 
számolásba kezd: heti 1000 forint bírság, szorozva néggyel, 
osztva harminccal... Az egyenlet vegeredmenye a napi átlagos 
fuvardíj az otthonától az irodáig <a benzínkoltseget nem szá¬ 
mítva). Nnnamarmost: ha nem kanyarodna ki mindig szabalyta- 
lanul, akkor az havi 4000 forint megtakantast eredményezne, 
ez egy evben majd' 50 rongy, ami húsz év alatt 1.000.000, adó¬ 
mentesen! Ebből aztan mar akar egy jól menő bolthálózatot is 
fel lehet huzni, nemde?! így kall ezt csinálni... 



8.30 -10.30; Minimum kétszáz telefoncsörges, amiből a fele 
tévés, a másik fele pont azt keresi, aki vécén ül, kiment, meg 
sem jött, mar nem dolgozik itt, stb. Megérkezik a családi vál¬ 
lakózás feje es a feje neje, kiosztanak néhány letolast, de az¬ 
tan lecsillapodnak a kedelyek es mindenki munkába temeti 
banatat. Balogh Zsolti egy tekercs faxpapírt elhasznál üzleti 
ügyeinek intezesere, aztan fel tíztől unja a banánt, megkezdi 
a visszaszamlátást este hatig, a szokásos foci kezdetéig. Sa¬ 
nyi ideggörcseivel küzködve csicsereg a vámosokkal, 
hogy minél előbb kihozhassa a karmaik közül a két 
hete náluk rohado stuffokát, de azok gőzölgőt 
lágyát tojnak a fejere. Zolee intézkedik, 
fontosnak tetteti magát, a telefonvonalon 
ül, majd amikor mar minden haverjának 
elmeselte legújabb izlesficamos viccet, 
elhúzza a belet a graf ikushoz es a törde¬ 
lek hoz (de valami megmagyarázhatat¬ 
lan oknál fogva sem itt, sem ott nem el¬ 
érhető telefonon [. 

10.30 (de inkább meg később): Csizma- 
talp koppan, friss bőr szaga terjeng, 
szó bennszakad, hang fennakad, lehel¬ 
let megszegik. Nyílik a keresztpantos 
íjto es belep Ö.« Minden tekintet raj¬ 
ta pihen. Oh, istenem, milyen kafa 
srác. Ennek a csávónak van stílusa. A 
borjako alól elósejlik a "..EVIGhL* feli¬ 
rat, tetko villan, napszemüveg lazan a 
homokra csapva, borosta serceg az ar¬ 
con. "Na mi a hányás?" * kérdi enyhen 11* 
tűzi orom bolo kappanhangon, de aztan meg¬ 
enyhül a stílusa, mikor latja, hogy min¬ 
den szem raszegezódik 
es csak vele foglalkoz¬ 
nak. 0 miszter egois¬ 
ta, alias Mártin. Ki¬ 
használja, hogy a fő¬ 
szerkesztői asztal üre¬ 
sen all, laza mozdula¬ 
tokkal odalepdel Zolee 
zugához, titkos infok, Mán- 
ga-filmek, játékok után ku¬ 
tatva, majd belep a szarnitogepes 
rendszerebe Is és meg az .exe fájlokat is elolvassa, nehogy 
valamiből kimaradjon. Feldöntő körútja áltálában eredmény - 
télén, úgyhogy peckesen at lepdel a sajat irodájába es betölti 
valamelyik kedvenc játékát. Két perc múlva zeng az iroda az 
obszcen es gyalazkodo ordi bal ásóktól, ugyanis egy főszörny 
folyamatosan legyalázza Martin karakteret es ezert a játék 
egy szemet, gennyes es csaló. Es ez így megy pár perces 
megszakításokkal az est beálltáig. 

12.00 - 17.00: Ve let len szerűen feltűnik az irodában va¬ 
lamennyi újságíró, akik vagy cikkeikkel állítanak be, vagy 
oj prédákra lesve jatekszagot ereznek es csak úgy beneznek. 
A telefonvonal továbbra is eg, a tévéből bömböl valame¬ 
lyik égi csenel ragogumizeneje, a postás mindig kétszer 
csenget, Sanyi fejet a falba veri es tovább bratyizik a vá¬ 
mosokkal jmindhiába), Zsolti vízszintesre állítja a székét 
es elnyomja a buzgosag. Martin obegat es az ötödik joyt 
nyüvi, No rí az aprohírdetesekkel szűttyög, Zolee megbeszél 
estere egy kis osszeroffenest a külsős haverokkal aztán is¬ 
mét felkerekedik a grafikust es a tördelöket meglátogatni, 
de soha nem er oda. Aztán lassan elszelednek a komédia sze¬ 
replői és sötétségbe borul az iroda. 

21.00: Kulcscsorges a zarban, egy kéz nyúl be a keskeny ré¬ 
sén a villanykapcsolót kutatva, majd Ion világosság. A sétát 
alak futólépésben teszi meg a rövid utat a termosztát kap¬ 
csolójáig, amit valaki a telies időjárás ellenere csontig le te¬ 
kert <10 fokra), majd fogfacogva tea keszitesebe kezd a kony¬ 
hában. A meleg ital hatasara kissé oldódik a fagyos hangulat, 
most mar bemereszkedik a szobába is es asztala fele tartva 
azon gondolkodik, hogy milyen hatast vált majd ki a Csevegő 
ilyen eles muf ajvaltasa... 

Zolee 
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Nem esem gyakorta tú írások ha. de most tényleg 
elállt a szavam Is. amikor megpillant ottani a 
PSYCHQSIS ifjonc varázslóiéi, FŰNK et és a sze¬ 
mélye káré fant játékét. Először gondoltam azt, 
hogy a CD32 olyat nyújt, amire valá|ibau képes 
és megérdemel. Is itt nem csak a brllliáns gra- 



1lkára gondolok, hiszen hasonló mélységű kidől* 
gozottságot már láthattunk a Uon Heartban 
(még Amiga 500-ason Is!}, hanem az Igazán per* 
ff fi Játékmenetté, a szerteágazó cselekményre, 
az ú\ ötletekre és nem utolsó sorban a villám¬ 
gyors lemez* öze lésre. 




LÁSSUK Mim es KIRŐL IS VAU SZÓ! 


A sztoritól Inkább megkímélek mindönkii (csak 
címszavak bán: elvetemüli varázsló jön, fekete 
fellegefc gyülekeznek, Idllfnek vége, négy mági¬ 
kus életei Ikszír elrablóik, kristállyá varáz- 
tolódik és eldugódik tuti helyekre. Hinfc telke* 
rekedIk táti helyeket megkeresni é> elvetemüli 
varázslót Űrökre likvidálni). Hem Is ez s lényegi 
Ott van a kutya elásva, hogy Ilyen átlagot törté¬ 
net kiró Ji lehat élvezetes játékot keríteni. 
Matt Itt nemcsak egy egyszerű mászkilói játék¬ 
ról van szó, hanem a kombinációs készséget Is 
próbán tevő programról. Hadd 
példát: egyes helyeket csak ágy tudunk 
hogy köveket cipelünk a platformok alá i 
Tót tudunk felugrani rájuk. Vagy: a játékba beé- 
t varázs-készítő opció nagyon sok lajtáréit 
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okoz majd sokaknak, hiszen csak a megfelelő 


ogy-egy hathatós varázslat, de még a sikeres 
kotyvasztás irtán Is ügyelnünk kelt T matt minden 
felhasznált varázslat csökkenti az energ Iánkat. 
Egy rossz Időben elsütött varázslat pont az el¬ 



lenkező hatást válthalja ki. A taktikázás tehát 
nagyon fontos szerepel kap a játékban, de ne 
feledkezzünk mag az Időzítésről sa. Számos 
ügyességi részt csak maiimállsan pontos és 
“elére megfontolt' 1 mozdulatokkal lehet magúi¬ 
dén!. A mozgó platformokon való hosszú ás ki¬ 
merítő ugrándozás, a líánk Utóién való egyensú¬ 
lyozás csak kiragadott példák, a neheze csak 
ezek után következik. 


A MAMA TUDOMÁNYA 


Mint már említettem, a játék egyik fontos ele¬ 
me a varázslatok létrehozása ás megfelelő he¬ 
lyen és időben való használatuk. Menet közben 
a ládákból és a kinyiffant ott ellenietektől in. 
ser óitokat (lekeresek et) ás alapanyagokat zsák¬ 
mányolhatunk. A tekercsek rejtik a varázslatok 
hozzávalóinak pontos arányait, s ezen utasítá¬ 
sok pontos betartásával készíthetjük el a kívánt 
varázst. A Spint Bomb mágikus energiával tépe¬ 
tt (e Sí ellen főiünket, a Démon Speli egy segítő 
szellemet Idéz meg, de sok energiát szív le, a 
Magié ShleUt védóburkot képez egy Időre kő* 
ránk, a Platform Speli pedig Időlegesen “lép¬ 



csőt'' állít az egyébként elérhetetlen platfor¬ 
mokhoz. Aztán Itt van még a Diót Osvít, amely 
egy mini túrnád óval elragadja az ellenfelünket, 
a Lightning Speli mindent elpusztít körülöttünk, 
a Qoick Cmvsegítségével pedig hirtelen óriásá¬ 
vá növünk. 


A ROSSZ FIUK 


Számtalan van belőlük. Utunk minden állomá¬ 
sán más és más alakban tűnnek (el, de alaptu¬ 
lajdonságaik ugyanazok: ha a fejükre ugrunk, 
egy rövid Időre elkábulnak és kiszolgáltatottan 
várják a véget. Ekkor vagy Ismételten rájuk ug¬ 
runk. ami után a mágikus erejük átszáll belénk, 
vagy felkaphatjuk őket és elhajítva fegyverként 
használhatjuk a néhány másodpercre megbénult 
testüket. De ne tartsuk őket túl sokáig az ölünk¬ 
ben, mert ha magúkhoz térnek, akkor annak mi 
Isszuk meg a levét! ffa egy ellenféllel ütközünk, 
akkor mágikus erőnkből elszabadul néhány egy¬ 
ségnyi. amik agy darabig még ott köröznek a fe¬ 
jünk fölött, úgyhogy megmenthető néhány közü¬ 
lük, ha szemfülesek vagyunk. Ha a képernyő te¬ 
leién tévő csuporból az utolsó adag varázslötty 
ís elfogy, életet vesztünk. Külön említést érde¬ 
melnek a pálya végi főéi leni elek, amelyek mé¬ 
rete csúcsokat döntöget, van hogy kilógnak a 
képből, olyan be he mátok. 


A KONKLÚZIÓ 


A játék minden tekintetben csúcs. A grafika na¬ 
gyon változatos, az animációk komoly munkáról 
tanúskodnak, a karakterek mozgatása kidolgozott 
és pontos (még a legnagyobb forgatagban Is folya¬ 
matos! A varázslást is jó ötletnek tartom, hiszen 
annak ellenére, hogy nem egy ördöngösség, színt 



visz ■ játékba. A nehézségi fok elég magas, nem¬ 
csak a komoly ellenállás nehezül a játékos dolgát, 
hanem a nagyon sok útvesztő, rejtett pálya, elága¬ 
zás Is próbára teszi a kitartásunkat. Külön kiemel¬ 
ném a példásan gyors lemezkazelést, ugyanis pil¬ 
lanatok alatt betöltődik a kivetkező pálya, s ezál¬ 
tal folyamatos az élvezet - bér ez i minimum, amit 
egy vérből! 32 bites, CD-* látóktól elvártlatunk. 


február 
















































Egy komplett város tel építése 
igencsak nehézkes löké hiányában 
Ezen könnyén segíthetünk: vegyük 
elő a hexadecimális editori (amiről 
már a Privateernét te beszéltem). 


Pl és K: csapatunk egyik tagiát 
mozgathatjuk, ezt a száma szerint 
kell kiválasztani a billentyűzeten. 


POKE 


F2 és T: Ávattrba szállítás 
Ft á sl A britanniaí dátuméi és 
Időt mutatja meg. 

Ff és 11 egy karakter megvizsgál 
lása. 

F2 és C: egy “ttam" létrehozása 
FI: Brittania térképén kell meg¬ 
mutatni, hová akarjuk szállítani 
csapatunkat 

Fi: Megtanulhatjuk akármelyik va¬ 
rázslatot. ehhez írjuk be a n evét, 
majd nyomjuk meg az BíTBM 

FLASHBACK 

Akiknek nem sikerült volna befe¬ 
jezni még a legkönnyebb szinten 
sem a játékot, azok nak itt ya n né¬ 
hány pályakód 2-COWEL, S- 

Ainc, 4-MUB, m/ jynuuit, m 


WING COMMANDER II 


El akarjátok intézni a Kiírat hl biro¬ 
dalmat egy időre? Ha igen, a játé¬ 
kot Ortfto" -na! indítsátok el 
sző szerint ja kihagyás és a nagy 
“0" nagyon fontosak) Ezután a ka¬ 
pott találatok már csak csiklandoz¬ 
ni fognak. 

Rád Gyula 


Engedjétek meg, kedves PC-sek 
hogy az oldal alján a CM-es kollé¬ 
gák is kapjanak egy szeletet. Ne¬ 
kik szánjuk a LÖNG LIFE-hoz 
megígért további három karakter 
vÉÜztó-kódját illetve SATO út¬ 
választásához szükséges kombi¬ 
nációt: 


CANNONFODDER 

Nemsokára itt a folytatás, de so¬ 
kaknak még mindig nem sikerült 
befejezni az első részt sem Gortf? 
egy szál se, megjött a telmentő se¬ 
reg Nos tehát: kapcsoljátok a tér¬ 
képre Nyomjátok be a *m-t és 
írjátok be: FÉBBt |CIE kmymm- 
«át- Ezután már nem lesz tö bb 
gondotok a missziókkal. BfflHI és 
túl vagytok a dolgon 


Ezentúl előre láthatólag minden hó¬ 
napban jelentkezik rovatunk, a 
Húkusz PQKÉusz, amelyben lippe- 
két trükköket olvashattok kedvenc, 
de talán sikertelenség miatt félre¬ 
dobott játékaitokhoz Nem szégyel¬ 
lünk visszakanyarodni az ősibb 
darabokhoz sem, hiszen sokan 
kértétek leveleitekben, hogy ezek¬ 
hez is ismertessünk ötleteket Most 
a PC-s tábornak nyújtunk segítő 
mancsot. 


A-TRAIN 

Ha erős anyagi hátieret szeretné¬ 
tek magatoknak tudn i, nyo mjátok 
be egyszerre a CÍM és a IÜFT 
gombokat és írjátok he C*KATBt- 
VW. Az érdekességre vágy ok, az 
efőzű procedúrával azonosan, 
nyomiák Illetve írják be a követke¬ 
zőket: 

C11, MT. BBXfBVTTVM. 


PRIVATEER 


Sokakat tart izgalomban ez az Elíti 
és Wing Commander keverék. Ah¬ 
hoz, hogy a végéig eljussunk, na¬ 
gyon hosszú utat kell megtennünk, 
s ehhez nem árt, ha egy strapabíró 
űr hatóval rendelkezünk. Tehát 
kezdjünk egy új játékot, májúnk a 
Ship Dealerhez és adjuk el minde¬ 
nünket (fegyvert, műszert , stb ). 
IMI. Lépjü nk ki O QS-b a és tölt - 
sűnk be egy decimális HHTdtT 
Én a PcShell-t ajánlanám. Editáljuk 
a savsgame-t A 000000 szektor¬ 
ban a 0032(0020) sorban, a kilen¬ 
cedik számpár második száma je¬ 
lenti a hajűtfpusi : 0 -Taurus, 1 - 
Orion, 2 - Centurion, 3 - Galaxy. 
Miután ezt átírtuk, mentsük ki, 
majd töltsük be újra a játékot Nem 
kellemesebb egy jobb és erősebb 
hajóval kezdeni? 


INC A 

A szimulátorom rész baj nélküli át¬ 
vészelését egy billenty ű komb i náci- 
óval meg lehet oldani: SMFT, ESC 
(egyszerre) 

SÍM CITY 2000 


Kezdjünk el egy űj játékol, majd ezt 
gyorsan - változtatások nélkül * 
mentsük ki. Lépjük be az editorba, 
majd ugorjunk a 0032(0020)-as 
sorba A nyolcadik számpártól 
kezdve a 00 02 AZ 20. számsort 
írjuk át 7F 02 FF FF . -re Azt hi¬ 
szem 2,000,000,000 S-ral már 
könnyebb lesz a kezdet. 


T.F.X, 


Igaz milyen nehéz ez a csodálatos 
szimulátor? Nos az eredményes 
harchoz nem is kell mást csinálno¬ 
tok, mint repülés közben benyom¬ 
va tartani a SMHF1 billentyűt, s be¬ 
pötyögni e szót: FLDF, Vigyázz, vi¬ 
gyázz rakééétaaa .. Jé, még min¬ 
dig itt vagyunk? Akkor kapjuk ei a 
fiút t 


ULTIM A VII, 


THE 

A játékot a 
sérvei 

eheat mode-ot A 
bök benyomásával a 
tudjuk végrehajtani: 


ISLE 
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Ntm kall min¬ 
denféle csűrő- 
kormányukkal 





* m wr iw mw l—i m rfc 

- RÍTURtl: taktikai képernyő ki /ke. Ugyanúgy 
működik, mini a Desert Strike-ben, tehál a tér¬ 
képén kívül fegyvereink és üzemanyagunk 
mennyiségét Is számszerűen megnézhetjük itt, 
A legjobb azonban az T hegy egy kis képernyőn 
Itt h Játszik a játéktér, tehát a gépet Innen fi 
irányit hatjuk. Az egyes c élponti jpusok között a 
fet/le, azon betűi a konkrét célpontok között a 
Jobb/bal kurznmyMakkal váltogathatunk. Itt el* 
vasható el a feledet kivonata Is jez csak emlé¬ 
keztető, nem tűi részletes), valamint az, hogy 
például az épp kiválasztott ellenséges helikop¬ 
tert lelőttük-e már, vagy sem. A képernyő pon¬ 
tos felépítését külön képen találhat jál ok. 

* SPACE: fegyvereink között váll ogat hatunk 
vele. 

■ G; ki/behúzza a futóműveket és ezzel együtt 
lettan süllyedni;emelkedni kezd a gép (Ilyenkor 
a tűzgomb meg nyomására a köp tér “ugrik" 
egyet, ezzel igazíthatunk Irányunkon, nem kell a 
futóművel ki-be buzi qíI nunk). Saját támasz¬ 
pontjainkon leszállva (pl. az anyahajén) üzem¬ 
anyagot tölthetünk és a raktárban feltölthetjük 
fegyvereinket az ellenfelek kilövéséért kapott 
pénz ellenében (a kurzorny Makk alj. Pajzsunkat 
csak úgy tölthetjük fel. hegy kiszabadítjuk a tú¬ 
szokat. Ha mind meghal, az bizony pech. 
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hogy talál. 

- hasináljuk ki fegyvereink hatótávolságát 
Amint valami feltűnik a célképeniyéo (lehet 
hogy ilyenkor a játéktéren meg nem Is látszikj 
m és tél. Ezzel a módszerrel 


keringve a gályán 1 
már rég mehetnénk haza. 

■ a túszokkal legtöbbször érék Is táboroznak, 
akik ha elérik a gébünket, 

Iák azt a már benne lévé emberekkel együtt. A 
foglyok kék, az erűk zöld ruhát viselnek, ás ál¬ 
talában kőién épületből tótnak álé. 


szögű 


A felhasználatlan fegyvereinket 
fogtálukéi 
tán pontokat kapónk 
- a I öl tőhelyeken ne 
fegyvereket, hanem 


csak venni lehet 
is. Ez hasz* 
minden repülőt ki- 


tank. Ezeket adjuk el, a kapott pénzen 
pedig vegyünk tankok allén! fegyvere¬ 
ket. A gépágyú a leghasznosabb, mert 
az mindenfele célpont ellen Jé. 

* az ellenséges fregattok rakétával 
vagy ágyúval lehetnek felszerelve. Pa 



innen nyugodtan kilőhet jfik őket. ■ túszszabadi lásnál vigyázzunk. 

- mindig olvassuk el figyelmesen az eligazítást, (rtcsárdj bori ön ajtaját léjük szét, 
mert a taktikai képernyőn nem derül ki, hogy ne, mert rtkor a foglyoknak Is tű 


hatnak tartalékaink és a fcúlóe- 
tudfuk befejezni. 

- néki az ellenség saját egysé¬ 
geit is kilövi, ha úgy sziliünk 
le. hegy ai elposztitaudö objek¬ 
tum közlőnk és az ágyu között 
van. Ilyenkor egyszerűen száll¬ 
junk fel-le addig, amíg a löveg 
el nem végzi a piszkos munkát, 
volna a Zeewall Mindenkinek srivbél 
ajánlani, mert kezelhetősége példamutalo- 
egyszerú, a látvány pedig teljesen életéé a füs- 


A játék a shoot ’em up és a szimulátor tökéletes keveréke. 































































OÍSCWORLD 


A OtSCWOmD név mögött egy állati aranyos és jó¬ 
kora humorral magáidon, képregényfigurák fősze¬ 
replésével elkészüli kalandjáték húzódik meg, 
amelynek a látékplac óriása, a PSYGNOSIS 
adott életei. Az Angiiéban és az óceán túlolda¬ 
lán népszerű fantasy humorista-szerző, Terry 
Pratchett ötletei alapján és állandó felügyelete 
mellett fejlosttott játékban egy kelekótya varázs¬ 
lót és állandó irtttársát, az rigó-mozgó bőröndjét 



Irányítjuk, akik egy elszabadult sárkány megtala 
lésén serénykednek, A szakemberek minimum 100 
órás játék Idői ígérnek, dögnehéz feladványokat és 
egészen po ni osan 77 szereplőt: ezek az adatok 
még a Lucasarts féle produkciókat is lepipálják, 
de a játék legnagyobb pozitívuma nem ebben rej¬ 
lik, hanem az újfajta és egyszerien zseniális keze¬ 
lésben. Nincs ikoetáblázat nincs zavaró ínventory 
állandóan a képernyőn, hanem csak akkor ugrik 
elő, ba főhőseinkre pöccintünk és még akkor is 
Ide-oda tologatható, sőt át is méretezhető, kiven¬ 
ni, betenni, használni: egy pillanat mive. Aztán itt 
vannak a fergeteges animációk, gégék, amiktől 
dói az ember a röhögéstől. És ha ez még mindig ke¬ 
vés, akkor az “angolszakos kollégáknak'' tudom 
ajánlani a folyamatos párbeszédeket, amelyekben 
nemcsak hogy profi színészek szálainak meg, ha¬ 
nem a képi humor mellett állandó audló-rahajt Is 
eredményeznek. 


WOLF 


A WOiF névről minden bizonnyal leginkább egy szi¬ 
ntű lator vagy akciójáték képe jelenik meg legtöbbünk 
képzeletében, azonban jelen őseiben kicsit másról 
van szó, A US GOLD nzzel a névvel ruházta fel 
nemrég megjeleni stratégiai játékát, amelyben a 
címhez Igazodva, egy farfcascsorda irányítása lesz a 
feladatunk. Gondoljunk csak bele, milyen nehéz le¬ 
hel agy ordasvezéroek a dolga, hogy csapatának élel¬ 
met, védelmet és nyugalmat tud jon biztosítani. Állan¬ 
dó veszélyben forog a falka élete a prémvadászok mi¬ 
att, akik nemcsak fegyveresen, hanem csapdákkal 
és vermekkel Is az életükre törnek. Az élelem szerzé¬ 
se sem egyszerű dolog, gondos tervekre van szükség 
a zsákmányé Hat bekerítéséhez és foglyul ejtéséhez. 
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Az évszakok változása színién gondokkal feli, a zsák¬ 
mány és víz előteremtése évszakonként újabb és 
újabb kihívásokat állít a farkasok elé. Arról nem is 
beszélve. % folyamatos hierarchia harc folyik a 
fa lka varé* ^oárt, tehát nem egyszerű dolog a “kis 
családunk' irányítása. A játékban a környezet is a 
szituációk opcionálisan beállíthatók, de kérhetünk 
véletlenszerű alaphelyzetet Is, A grafika nem a leg¬ 
magasabb szintű, kissé szegényes, de a szerep- És 
stratégia játék elemek egészséges keveréke nagyon 
jafszhatóvá teszi az anyagot. Az érdekes lémavilasz- 
tás pedig Igazi telitalálat. 


STEREOWORLD 




Hallotta már valaki a STEREQWQRUJ kifejezési? Aki 
nem , annak elárulom, hogy egy HATALMAS őri létről 
van sző, amely néhány hónap éta söpör végig Euró¬ 
pán, megfertőzve emberek százezreit. A lényege, 
hogy nonfiguratív képeken (mint az adásszünet a té¬ 
vén, csak színes pöttyökkel, kockákkal, tormákkal) 
egy bizonyos nézőpontból bámulva őket egy teljesen 
élethű és 3D-s kép vilién elő kiemelkedve a felület 
síkjából. Az utcákon árulják a képeket, albumokat, 
embertömeg pedig kiguvadt szemekkel állja körül ■ 
portékát, de az Istennek sem tét többet, mint kusza 
vonalak, pöttyök összességét. Az IMPACT SOFT¬ 
WARE kiadta az Őrület számítógépes változatát, 
amelyben nemcsak állóképekéi bámulhatunk megkö¬ 
vülve. hanem akár fallabdát Is játszhatunk 3 dimenzi¬ 


ós környezetben, vagy szeretteinknek készíthetünk 
M-s üdvözlőkártyákat személyreszélé feliratokkal * 
feliére ha nem folyik ki közben a nemink. Éne kívül 
saját készítésű állóképek Is alkothatok, ifit a sza¬ 
munk előtt lepereg egy “mnrph-elfefcr Is, amikor 
szinte kézzel tapínthatóan átváltozik egy bicikli autó¬ 
vá, Az egész trükk lényege, hogy ne « képre 
fókuszáljuk a tekintetünkéi, hanem mögé próbáljunk 
nézni. Amint felfedezünk egy apró formát vagy vona¬ 
lat, akkor annak nyomán Induljunk el a képet, is egy 
pillanat alatt kirajzolódik a térbeli alakzat. Vagy 
űrökre kancsalok maradunk. 


PSYCHO PIHBALL 


Nem gondoltam volna, hogy a flipper császár 2 Itt 
Century mellen a CODEMASTERS Is bele mer 
vágni egy flipperprogram fejlesztésébe, aztán amikor 
sz első demokaf megláttam a PSYCHO PMÍAil-béi, 
akkor kezdtem megnyugodni: nem kankumrnclaharc- 
röf, hanem “békés egymás mellett élésrör van szó. A 
játékon meglátszik, hogy egy (■ szó pozitív értelmé¬ 
ben vett] gyerekes gárda készítette, ugyanazok, akik 
a Micro Machines sorozatot. A grafika és a hangba 
fások inkább a légyabö stílus kedvelőit célozzák meg 



* 


• semmi fedetlen női kebel, hátborzongató halálfej, 
stfa. És ez így van raedjén, hiszen nem mindenki érié* 
keli a keménységet. Viszont szolgáltatásaiban bár¬ 
melyik előddel felveszi a versenyt, sőt! A négyféle 
tábla, a megszámlálhatatlan bónuszpont és al*játék 
elérésének lehetősége, a feli lelnek megfelelő fény- 
törésű és iélínztatható sebességű laszti, i többféle 
felületű asztal és az 14 játékos opció szinte mér 
alapkövetelmények. Amit plusz szolgáltatásként ér* 
tékel hetünk, az a valóban realisztikus asztal -lökdö- 
sés (tlttj, mivel az eddigi Idétlen rmorgás helyett va¬ 
lóban beleng ai asztal és szépen, élethűen módosul a 
golyó útja is, A létéit FC-re lemezes és PH változat¬ 
ban Is megjelent, a különbség a bevezető képsorok¬ 
ban van, mivel €0-n Silicon Graphics képsorok fokoz¬ 
zák az adrenalinszintet. 


THE SCOTTISCH OPEM ■ VIRTUAL GOLF 


A múlt hónapi hírekben már beszámoltam a CORE 
DESIGN által fejlesztett THE SCOTTtSH OPEM * 
VIRTUAL colról, és lapzárta előtt két nappal meg 
Is érkezett a végleges verzió. Nem vagyok egy nagy 
gollszakértö, de azt egyből érzék ettem, hogy valami 
egészen extra dologgal akadtam össze. Ront olya¬ 
noknak készítették a játékot, akik csak a tévéből is¬ 
merhetik ezt az úri sportot, és Igazin nem is nagyon 
akarnak elmélyedni benne, d* egy látványos ás kön¬ 
nyen kezelhető golf programi szívesei) beruházná¬ 
nak Nem Is i sió eredeti érteleiében vett szimulá¬ 
tor, hanem inkább videó] át ék, hiszen leegyszerűsí¬ 
tett szabályaival, könnyű kezelhetőségével és 1 féle 
látványos kameraállásával is animációival légii 
kábta a kezdők kedvére akar fanul. Példának okáén 
a labda mozgásét a hárem kamera felváltva mutalja, 
hol a labda szemszögéből, hol a játékos háta mögül 
- és mindezt ütés közben teszi! Ez adja a játék virtu¬ 
ális jellegét - mintha egy közvetítés legszebb pilla¬ 
natait mazsolázná ki számunkra i számítógép A já¬ 
tékosok átlagos tulajdonságokkal kezdenek. íme- 

I u mik IJh DrevimoniraL - litib ahÍmm* ■ ■filfcm 

Ifü |ü clErEimenyEK TOKDldfOSdH ^illuU B 

tók. Természetesen a profik részére Is lariogat meg¬ 
lepetéseket, hiszen a hétté!a Játéktípus, négyféle 
pálya és a nehézségi lók állíthatósága az A igényei¬ 
kéi Is maximálisan kielégíti. 
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Az All New World ot Lemmlofo-tÚl már irtunk » PC 
várató megjelenése kapcsán, most azonban - minő 
orom ■ megjelent az Amiga 1200-as változat ts i 
PSYGNOSIS jóvoltából. A történet ott folytató¬ 
dik, ahol az elázó részben abbamaradt, tehát hőse¬ 
ink Ismét léghajón járják a világot, s így árasztják 
■I a Földet. Lemmíngjelnk azonban nagyobbak let 
lek, így grafikájuk és animációink még kifejezőbb 
és tökéletesebb. Már az Induláskor kellemes meg¬ 
lepetésben van részünk, hiszen például ninja lem- 
mIngek vagy ókori egyiptomi lemmIngek közül Is 
választhatónk. Ennek megfelelően a különböző 
törzsből való lemm Ingek nem csak a ruhájuk színé¬ 
ben különböznek, hanem öltözetük, de még a járá¬ 
suk és a mozgásuk is eltérő. A játékmenet és az 
Irányítás szintén teljesen átalakult. Mindössze öt 
dolgol tudunk lemmíngjelnk kel csinálni: megfor¬ 
dulni, blokkolni, ugrani, s ami vadonat új: tárgya¬ 
kat használni, illetve a felvett tárgyakat letenni. 
Tárgyaink a legkülönbözőbb dolgok lehelnek, mint 
például tégla, mellyel az előző részekhez hason Id¬ 
án építkezni tudunk, avagy WC-pumpa, amit a fa¬ 
lak megmászására használhatunk, A programban 
Immár a környezet, azaz a tereptárgyak, és az azo¬ 
kon található egyéb ellenséges, vagy barátságos 
élőlények Is jobban kiveszik a részüket, de a leg¬ 
főbb vetélytársunk ebben a részben is az Idő. 


SUBWAH 


Ez a hónap a PC-s konverziók jegyében telik el, 
hiszen a MICROPROSE-tóle StíBWAft is most 
Jött ki Amiga 1Z0G asra. Az Idő 2050, a helyszín a 
Mélytengeri Rendfenntartó központ, A fold felszí¬ 
ni ás vány lelőhelyei és élelmiszertermelő vidékei 
teljesen elapadtak, az élet, és az azt szolgáin gaz¬ 
daság a tengerekbe költözött. Hatalmas harc dúl 
az Új területek meghódításáért, korántsem békés a 
vitaiam paradicsom Egy zsoldos hajó kapitá¬ 
nyaként flottánkat vezényt < kell küldetéseinket 
végrehajtani, mint az egyik vagy másik mam¬ 
in utvállalat felbérelt zsoldosa. 12 missziót kell tol- 
losrtndnk a sikerhez, ötféle tengeralattjáró kézül 
válogatva lavírozhatunk a tenger lenekén, 125 lelő 
30-s objektummal találkozhatunk, melyek között 
többféle tenger leneken közlekedő lánctalpas, 
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tengeralattjáró, felszíni hajó, bálna, haflkoptor, 
repülőgép, harcálláspont, fegyverek, találhatók. 
A fény árnyék halasi a közkedvelt Gouraud-shad- 
ing technikával oldották meg, lp' i szálasait. 
Nagyon jé a műszerek funkcióin, ohturiezése* az 
egész emlékeztet egy repülőgép műszert alához, a 
HUO-on egyedi módon jelennek meg a sonar éltal 
“letapogatott" célpontok. Áttekinthető az Irányí¬ 
tó panel Is, a joystickos Irányítás megszokható, a 
grafika azonban kissé nehézkes és lassú, a hangok 
pedig szegényesek ja sonar blppegése nagyon hk 
inyzlk). 



SÍM CITY 2000 


fi 



Ifgye megmondtam, hogy a PC konverziók hónap¬ 
ján mostani. A MAXIS a SimCity vei egy fantasz¬ 
tikus sorozatot indított útjára és bár a program mól 
nem fogynak ki a jobbnál jobb üti el ékből, most 
egy kis Időre mégis visszatértek az őshöz, a város¬ 
hoz a SÍM CITY 2000-ben, amit Amiga IZOO-asra 
Jelenlettek meg. A játék erről szól, hogy egy újo- 
nan alapított kisvárosban polgármesterré válasz¬ 
tanak, Polgármesterként pedig az a feladatunk, 
hogy a várost minél nagyobbá, vonzóbbá lágyuk, 
azaz ügy kell fejlesztenünk a környéket, hogy az 
emberek a ml városunkba jöjjenek lakni. Ehhez pe¬ 
dig lakást, munkahelyet, vizát és áramot, szórako¬ 
zási és tanulási lehetőségeket kall biztosítanunk 
számukra, A várost enyhén döntött fel ül nézetből 
látjuk, 258 színben pompázva, az építkezéseket és 
rombolásokat |épota bangók kísérik (főleg erősítő¬ 
re kivezetve! és ami a leglostosabb, rengeteg esz¬ 
köz áll rendelkezésünkre a tevékenységek elvég¬ 
zéséhez. A játéknak nincs haté rázott vége. Min¬ 
denki önmagával és az addig álért eredményekkel 
versenyezhet, acél egy minél nagyobb, jól működő 
város felépítése. Azt, hogy milyen jól végezzük 
munkánkat, elsősorban a lakosok száma és az új¬ 
ságok közvélemény-kutatásainak eredménye mu¬ 
tatja. Egy dolog azonban nagyon zavaró a játék¬ 
ban: Iszonyú lassú, pedig A mb RAM kell az elindí¬ 
tásához és ajánlott a hard-disk is. 
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A F LA Ifi nevének hallatán a Jóéraésüek hátán 
feláll a szőr, hiszen gyerekes játékaik miatt nem ör¬ 
vendenek fúl nagy népszerűségnek. Most sem ha¬ 
zudtolták meg a róluk kialakult képet, de talán egy 
apró lépéssel feljebb léptek a minőségi ranglétrán 
a napokban megjelentetett WHIE című játékukkal. 
Az izometrlkus ábrázolást) logikai-ügyességi játék¬ 
ban egy varázsló nyulat alakítunk, akinek legfőbb 
vágya, hogy végigbukdácsoljon a számtalan pályán. 
Menet közben tárgyakat |zászlókat, kulcsokat, ele¬ 
mózsiát j gyűjtögethetünk, amelyekkel Idől/energl¬ 




át/pontol szerzünk, miközben ellenlelek, csapdák, 
zsákutcák állják utunkat. Ez eddig mm hangzik 
rosszul, hanem pocsékul. Ami a program előnyére 
szolgái, az az izometrlkus játékok reneszánsza, I 
változatos hátterek és az elég nehéz játékmenet, 
Egy-egy rossz lépéssel komoly egészségkárosodást 
szenvedhetünk (hajkihullás, idegzsába, sthj, igy 
apró jótanács: a piros vagy fehér színű ellenfelek 
nem elpusztíthatok, azok útjából térjünk II és ráz¬ 
zuk le okét, de az egyéb színűeket feli ét tériül ka¬ 
szaboljuk le, mert csak láb alatt vannak. Az elhul¬ 
lott el lenlel ok kétféle kagylót hagynak maguk után, 
de csak a piros “ehető 11 , a fehér mérgező (» ener¬ 
giacsökkenés). Aki szereti a stílust, az végül is el¬ 
szórakozhat vele ldelg*óréíg, de mások messziről 
kerüljék el. 


EMBRIÓ 


Aki már megunta a szimulátorok Idegesítő pre¬ 
cizitását, az akcíószegény anyagokat, a tél köny- 
nyen abszolválható küldetéseket, az most felléle¬ 
gezhet, mert pont nekik találtak ki > BLACK 
LEGEND programozói az ÍMBRHbt A program 
tulajdonságai egy mondatban ősszeloglalhatók: 
rég nem látott finomságú és gyorsaságú sered, fo¬ 
lyamatos akció, Igényes hangetfektek és állati ne¬ 
héz játékmenet. Egy képzett bolygó felszínén telje- 
sitiink szolgálatot homoksík lónkkal, mikor komoly 
támadás ér bennünket: minden Irányból golyózá¬ 
por zúdul ránk, rakéták és bombák robbanásai ráz 
zák meg jármüvünket Emberfeletti teljesítményre 
lesz szükségünk, ha a heves támadást vissza akar¬ 
juk verni. Grafikailag a program ugyan nem a leg¬ 
fejlettebb technikát alkalmazza (szegényes vek- 
tor grafika), de azi legalább gyorsan animálja, 
rleégésnek nyoma sincs, A fegyverek változato¬ 
sak: sorozat ve tök, golyószéf ék, energ la Labdák. 
Irányított és nem Irányított rakéták - hogy csak a 
szaftosabbakat említsem. A becsapódások realisz¬ 
tikusra sikeredtek, a hanghatások mellett a képer¬ 
nyő is be le remeg a találatba. Egyszóval minden a 
helyén van, csak az a fránya nehézségi tok lett 
volna egy kicsit takarékra állítva. Az egyen tói Ion 
küzdelmet egy kicsit helyrebillenthetjük, ha ■ irt¬ 
ai portréi egy társunk is bekapcsolódik a Játékba, 
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MAGIC CARPET 


fctJtífttlOtéi 


MAGIG 

CARPBT 


KI no szeretné az izgalmas, misztikus keleti tar 
leneteket, varázslók gigászi harcait, a lantasz- 
likas szörnyeket? És kJ ne hallott volna a híres 
repülő szőnyegekről, a varázslók közlekedési 
esik özéről? És ki ne akarná kipróbálni, hogy 
milyen is Iehetett meglovagolni egy varázs- 
szőnyegei? Ilyen 
lehetőséget senki 
nem szafoszthat 
el! Végre bárki 
felpattanhat egy 
repülő szőnyegre, 
s azon nyarga- 


szádjuk tót a nritttótókai, meíyek 


kát gyűjtögethet 
és félelmetes íe- 


I eredhet! S hogy 
kinek köszönhető 
mindez? Csakis a 
Buflfrognak, aki 


El a módja az ettamóg ttkvidátátímak 
onastéreg 


híres. Eredetiség¬ 
ben most sincs 
hiány, de a cég 
eddigi - 
stratégiai 






Bekussei} twwt 


a picinyke tnbot 
bán .., egye fent. 




.y. 


* legyőzőt! ellenségből semleges 
matMabógyok szűrödnek verte-siet 


vai szem¬ 
ben, most 
egy akció- 
ügyessé 
gi |átéket 
kapunk, 
ami per¬ 
sze nem 
ha|. 


AfOS, H a térkép. 


— 

A jobb sarokban 



varázslataink. 


— 1 

tetette pedig az 



aktuális néleli kép. 




[•& * 

Iái 


VAN ITT 
SZOT 


... a P&ssets varázslattal aafit 
martnára alakítjuk . . 


A kerettörténet 
nyúlfarknyi: 
Moienubart. a 
krónika írd hatal¬ 
mas vállalkozásba 
kezdett, a Varázs- 
lök Háborúzásai¬ 
nak Történetéi 
akarta papírra 
vetni. Munkájával 
szépen haladt, de 
az istenét félté¬ 
kenyek lettek, 

_ Mfy d tutaj ms 

müvet halandó Is el készít heti, s ezért még mie¬ 
lőtt befejezte volna munkáiét. magukhoz szólí¬ 
tották. így az utolsó 5 000 év története Ismeret - 
len maradt. Amit tudni lehet erről a kórról: az is¬ 
tenek minden élőlénynek valamennyi mannát 
ajándékoztak, 5 annak mennyisége határozta 
meg a képességeket, egészséget. A mannáért 
folytatott egészséges versengés harcba ! 


gyűjthetjük a mannát. Célunk: minden világban 
megsemmisíteni az ellenség kreatúráit, a belő¬ 
jük származó mannát pedig összegyűjteni, pon¬ 
tosan annyit, amennyi a világ kiegyensúlyozásá¬ 
hoz szükséges. Karcunk nemcsak üldözésből 
áll, feladatunk meg védeni városunkat, annak 
lak ált és a mannagyőjtő léggömböt az ellenség 
támadása ítél. 


nak, nagy veszteségek érhetnek. Az irányí¬ 
tás egyszerű: aki nem jey-|al játszik, az az 
egérrel állíthatja a dö lesszögei, a kurzor 
billentyűkkel gyorstthat/iassíltut. A nagy tér¬ 
képre az Enterrel léphetünk, ahol egyben va¬ 
rázslataink közül is válogathatunk (a numerikus 
billentyűkkel fcs válogathatunk közülük repülés 
közben). 

Kell némi ügyesség a Magle Carpethez. Az első 
néhány pályán még “csak" ellenséges szörnyeket 
teszünk el láb alól, de később megjelennek a rivá¬ 
lis varázslék embereikkel és monstrumaikkal. Ha 
túlfutunk az első néhány pályán, veszett repkedő- 
sek elő nézhetünk: üldözhetjük az ellenséget, véd¬ 
het] ük kastélyunkat és léggömbünkéi, semlegesít¬ 
hetjük a mannákat • mindezt a lehető legsebeseb¬ 
ben, mintha égne talpunk alatt a szőnyeg. 

Koronám Gáspár 


576 ÉRTÉKELŐ 


A nem mindennapi Intro után a szobánkban ta¬ 
láljak magunkat, ahol a kis lemerikonokkat 
menthetünk/tőlt hetünk. a fejre kattintva beír¬ 
hatjuk nevünket, a C:\ DOS öa visz, a toUtgömb- 
ttef pedig új játékba kezdhetünk. A megkezdett 
játékot a homokórával tolytatahatjuk, Van mód 
hálózati Játékra Is - biztos buli lehet - de sajna 
nem volt lehetőségem kipróbálni. A káték elején 
beállíthattuk milyen hangkártyánk illetve vezér¬ 
lőnk van. A program támogatja a VFX-1 virtuál 
sisakot sajnos agyéin re nem rendelkezem 
Ilyennel, Ha már a látványnál tartunk, FlD-zel 
3D-s nézetre válthatunk, s a játékhoz adóit kik* 
piros szemüvegben, SD-s élményben lehet ré¬ 
szünk. Nem rossz, csak hosszú távon fárasztó. 
Emellett vau egy harmadik “nézőméd", amikor 
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A CM hőskorában se szeri se száma nem vett a kiirked- 
véli rtinja'történetekre Építő játékoknak ■ volt amelyik 
csak 21 akciókra, vett amcsik a gondolkodásra és tak¬ 
tikázásra is é^rtctl (IKt, Erploóing Fist lasi Mlnjaj 
Hosszú időnél kellett eltelnie ahhoz, hogy egy. az elő¬ 
dökkel versenyre kelő program napvilágot lásson Lelet, 
hogy túl sokára nyűtt a várakozás... Az Amip is PC vál¬ 
tozatok megjelenése után 2 Érvel mutatta be üdvöskéiét 
a lémet illetőségű PRESÍIGI, káva abban, hogy még 
nem hunyt U teljesen az érdeklődés a B-bites pépre 
megjelent programok iránt. 

A BECSÜLET MINDENNÉL TÖBBET ÉR... 

A történet szerint a japán dinasztiák lég nagyobbíká¬ 
nak, Yeicfiiro shogunnak féltve őrzőit namurájkard- 
ja, a család ereklyéje egy holdfényes éjszaka eltűnt. 
Rablásra gyanakodtak. nem Is alaptalanul: Tnranaga 
nagyút, Ja pan északi részének uralkodója így próbál¬ 
ta meg be hód utasra rábírni az évszázadok óla útjában 
álló Yuícltirol. A családi drámával fenyegető ese¬ 
mény nagyon megrázta Yuíchiro shogint és titkon lei- 
bérelte országa legtapasztaltabb bérgyilkosát (ez Ta 
vágyj és megbízta a mágikus erejű kard visszaszerzé¬ 
sével - eddig a történet. 

MIT TEGYÜNK ÉS MIVEL? 

Műfajai tekintve a játék az akciá/stratégia kategóri¬ 
ákba sorolható. Nem egyszerűen jól kell forgatnunk a 
kardunkat, hanem az eszüknek is vágnia kelt. Az 
egyes helyszínekről gyakorta kél-, vagy háromfelé 
ágazik el az út és minden irány más és más el len lelet, 
feladatot, információt vagy segítségei rejt. A földön 
fekvő tárgyak felvehetők és kellő időben hasznaiba 
tők is. Például az egyik helyszínén egy halálán lévő 
papba útközünk, akin csak egy speciális gyógyír se¬ 
gíthet, Több helyszínnel távolabb egy vízköpőn nem 
tudunk átjutni. Vissza!ordulva egy harcos ni n iába üt¬ 
közünk, aki mögött valami furcsa tárgy lapul. Ha le- 



• Ugye milyen szép a háttér? igazi mestermunka. 


győzzük a harcost kiderül, hogy a földön egy nagy¬ 
hatású orv magos pirula fekszik. Szaladjunk vele a 
paphoz, aki cserebe egy buddha-szobrot ad át ne¬ 
künk. amil feláldozva a kútnál. átmehet link és foly¬ 
tathatjuk irtunkat. A levert ellenfelek hullája mellett 
es elvétve a földön is fegyvereket tálalhatunk. ame¬ 
lyeket ériemet begyűjteni, de SOHA ne az egyeb tár¬ 
gyak eldobása arán! Nem tudhatjuk, hogy egy 
papiruszig keres vágy kaja mikor jöhet jól. Az ellenfe¬ 
leket amúgy is le lehel győzni egy kis koncentrálás¬ 
sal. főleg a távolról bevitt ülések eredemenyesek 
(repülő rúgás a fejre, majd azonnal visszau grás alapál¬ 
lásba - szinte mindenkinél beválik}. 



• Itt vehetjük lel a batyuikba a mágikus gyógyszert. 



A BECSÜLET MINDENNEL TOBBlHIiR! 



Külön kitérnek a billentyűzet speciális Itrnkclóira. 
Az fi gyei a diiogustárgylista képernyő között vált¬ 
hatunk, az M gombokkal használni tudjuk az aktuá¬ 
lis pozícióban lévő lágyat, SHtFT plusz T í-ce/ átad¬ 
hatjuk okét valakinek. Commodore plusz í-9-cel pe¬ 
dig eldobhatjuk a feleslegessé vélt cukkoltál, 
IMS BEL nyomására ki íródik a legutolsó üzéneL párbe¬ 
szed szövege. SPACÍ-siel shurikent dobhatunk [mar 
ha van nálunk}, a fff rw?N-nei pedig az aktuális szo¬ 
bái lezárhatjuk s kintről jövő támadások ellen. A joy¬ 
stick használata egyértelmű, de azért erdemes az el¬ 
ső képernyőn (ahol meg nincs ellenfél! begyakorolni 
a védekező és támadó mozgásokat. 


MEGOSZTÓ VÉLEMÉNYEK 

A játék grafikája két részre osztható. A hátterek igazi mester¬ 
művek {királyi paloták a messzeségben, lüggokertek. tomp- 
lomresztetek l a karakterek azonban apró termeiül ellenére is 
elnagyoltnak tűrnek. Mozgásuk darabos, kissé suta Ez! fe¬ 
ledtél i azonban a valóban kihívásokkal leli es kitartást igény¬ 
lő játékmenet: ezt jeti a i temezoldaínyi sűrített adat is. Fe¬ 
lesleges és bosszantó (legalábbis i külső szemlélő szempont- 
jábél], begy minden egyes helyszínt külön tölt be a program, 
legalább HM5 helyszínt illeti volna bepakolni a memóriába a 
falyamatosssg kedvéért. Mindezek ellenére játszható az 
anyag, olyannyira, hegy tervezzük teljes térkép es feladatrajz 
készítését az etkovetkezendö számok valamelyikében. 
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Fantazmagória 


Udv mindenkinek! Aj ehivi tsainos immáron 
csak egyoldalas) Fantazmagonab.in egy n| 
őrületről. 3 kártyás lantra? játékokról olvas 
hattok. Mosl persze sok .in kétkedve ingatok 
te Iliket, hogy vajh' ml újai hixzhJtnak be a 
karija* játékok az amiig? is túlzsúfolt lantra? 
es se Ml piacra? Eleinte |űmagam is értetle¬ 
nül adtam eme játékok hallatlan népszerűsé¬ 
gé elolt, N*t ki viliről szemlélve egy -egy parti 
meglehetősen kaotikusnak es unalmasnak 
látszott Aztán nap?nehezen, laradtsagot s 
■dót nem k go el ve beszar Bitem egy -két paklit. 


van kötve, hogy ir relézéséhez milyen színű 
mánál kell áldoznunk. 

Igen sok függ altöl is. heg? paklinkban mi¬ 
lyen sím nyék vannak Minden szörnynek van 
egy latnad a és egy ved a értéké, hatéban eznk 
különbségé adja meg, hogy a leim ítmény túl¬ 
éli ee az ütközetet. Ezeken kivel van még 
számtalan varázslat, varázstárgy és egyeb 
lap. ezek ismertetésébe kár Is lenne beleme¬ 
rülni. Egy biztos; a Magic 
hosszú tavon kellemes 
szórakozást bízta 


hez képest meglepően ölese) Merni belünk 
ftavenlott, Dark Sun, Forgottén He.ifms. 
Greyhawk és Dragonlance Megeszi In csoma¬ 
gokat. 

A JAlÉk célja ezull.il nem ellenfeleink 
Mirtásu. hanem G birodalom karlya lerakása. 
Természetesen itl Is vannak húsok, varázsla¬ 
tok. varázstárgyak és segítők, de ezek megl¬ 
ét* resthez nem kell semmi Csak lerakjuk a 
lapul es kész... 

A Spelllire bnn a leglontosabbak a 
Fiúsuk. hisz csak ok lamadh.ilnok ás 



s elkezdtem látszani. Csak ekkor d libbeni em sít a stílus ra 

ra, hogy mennyi lehetőség rejlik egy kártyás juniornak. kot 
latokban, ami nem kizárólag a szórón csere, ra való tekintet 

hanem a logikára is epil. Először Is. a lapok nélkül 
sokféleségül figyelembe vevő |o ideig nem 
fullad méla unalomba a játék Amennyiben 
mégis kezdene egyhangúvá válni a dolog, 
eleg nebágf uj paklit szereznünk, s máris 
megoldottuk a problémát Persze semmi som A T$R 
tenekig tejfel, hisz bizonyos szempontból a első |s 
kártyássá t e k ok bán I ehe t a I egink ab h t apu I ni. val oszt - 

Gondoljunk csak bele: milyen paklit állíthat n u I ■ g 
össze mag .mák az. aki mondjuk 20-30 cső- nem is 
magból válogat? Es milyet az. aki csak 5-G utolsó) 
pakliból? Szóval aki egy igazan kémény paklit kártyás ji- 
akar összeszedni, annak igen melyen a zsebe- téka az ADandt) 
be kell nyúlnia. Magyarországon a kel legel- népszerű vita- 
terjedtebb kártyás játék a Magic - The gam játszó* 
Gathering es a Spedüre, dik. Az alap- i 

paklihoz ■ 

A *, (moty a 

Magic* mm* 

Tán az él iá kártyás Tantray játék, épp 
ezért népszerűségé külföldön és itt- 
bon egyaránt hatalmas, A ^ 

Magic kél vagy több va- ^ 

rizsié harcon alapul. . t ^ vBPT 

cél a többi játékos ,f I . 

megsemmisítése, 

Mindén résztvevő \ m 

egy adott számú élet- - 

ponttal Indul, ezt az ah w ™ 

leitséges szörnyek illet¬ 
ve varázslatok csökkent- 

hetik, Termesialpipj pu is llk * ^ * 

időzhetünk szörnyeket. r» 
razstargyjlnt, erekért mseit 

kéll JldiTSwIt- A manat un M .'KUK 

fold-íjpok adnak, minden föld- 
lap csak a szinevei megepyferű 
manat ad. A legtöbb lopnál meg 


védhetnek egy btrodatmiil. Min 
den hősnek van epy szintje, 
harcban mindig a mag.isiihb 
szintű csapat győz (dón tuti én¬ 
nel a védekező tel diadal mai - 
kiütik | Égy hős vagy szörny 
szintjét varázstárgyakkal. va¬ 
rázslatokkal vagy segi lékkel 
növelhetjük. A varázstárgyak 
egyébként permanensen 
megmaradnak, míg a varázs 
tatok es segítők csak egyszer 
használhatok. 

A legyőzőit birodalmakat le 
kell fordítani, ezek egy Időre 
kieslek a játékból. Az tg? meg- 
semmisített lapokat csak úgy 
hívhatjuk vissza, hogy ledobunk 
3 lapul a kezűnkből. 

A |aiek érdekes u|ilasa, hogy a bi 
indalmakal piramis alakzatban kell 
leraknunk, s ellentetünk csak a 
legfelső lapot támadhatja Ezt elfoglal 
va nyomulhat csak a második, majd har¬ 
madik sorban lévő birodalmak ellen, őszin¬ 
tén szólva nekem a kártyás játékok kozni 

r a Sp el Ifire a legszimpatikusabb. 
— Részben az egyszerű, ámde gordu- 
^ leken? szabályok, részben pedig a 
4? szmvonaIás Mlusztráclék miatt, 
ujr Hat akkor egyenlőre ennyit a külön¬ 
féle kártyás játék ókról. Aki szerelne 
maga is megismerkedni ezzel a jopota 
hobbival, az készüljön fel junehany napi 
heveny maszkalrara. mivel a Magic es 
Spelltire (főleg az előbbi) hiánycikknek 
számit. En mar csak arra vagyok kiváncsi, 
hogy vajon mikor jelenik meg az első magyar 
nyelvű kártyás játék? Meglehet, hogy mar 
nem kell sokat várni... 
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AD&D angol nyelvű szerepjáték, minden létezd kiegészítőjével, 

(Rolemasler. Shadowrun, Battletech. stb.J 
Havonta 4-5 féle újdonság! 

Magyar szerepjátékok: Harc és Varázslat, M.A.G.U.S., 
Középíolde. Star Wars. 

Régi és új regények, lapozgatás könyvek, művészeti albumok, 
poszterek, matricák. 

A LEGNAGYOBB VÁLASZTÉK. A LEGALACSONYABB ÁRAKON! 

Kedvező árakon kiszolgálunk kiskereskedőket is. 

EZT LÁTNI KELL! 
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Amikor elsőnek kezembe kaptam a Cyber iát. még 
emlékszem, ammt az installálása köztien a játék 
tío borai nézegetve elmnrlandir óztam azon, hagy 
pofátlanság az fnterplay részéről a dobozra gyn 
nyörü szép színes Int ókat rakni, ml közben azokról 
magáról a játékról semmi sem derül II. Annál na¬ 
gyobb volt azonban a meglepetésem, miután elin¬ 
dítottam a programot, s kiderült, hogy azok az em¬ 
líteti fotók valójában magát a JÁTÉKOT ábrázol¬ 
ják. Igen. ez bizony játék nagy belükkel, hiszen 
számomra ügy tűnt, hogy eddig mindenkinek, aki 
elakadt vele. s hozzám lord ült. az életéi mentem 
meg egy-egy hasznos tippel. Ez egy egész estét 
betöltő Interaktív mozi. amely el 



-KALÓZ 
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Bevallom első nekifutásra a Cyber ia jál ék menete 
még nemigen tetszett, hiszen valójában kalandja- 
Jnk fix animációk formájában peregnek le, ami 
ugyan így cső dalai osan élethii, de nekem Bitére 
egy kicsit túl korlátoltnak tűnt. Ám belemerülve 
az izgalmas történetbe, az egyre nehezebb akció- 
és logikai feladatokat megoldva mutatja meg a ja- 


■ ■ ■■■ m. 

VAG^ÖtyGYILKOS KÜLDETÉS. 



Safialom üregem, de én voltam § 

lék a valódi arcát. A történet többféleképpen is 
megoldható, persze egy csomó ‘zsákutcáÜT* U 
akció, és a logikai feladatok változatosak, a repü¬ 
lik teszek pedig, az űj csillagot, a No vast ormot Is 
felülmúlják. Ez ulóbbí résziek talán a legelvezete- 
sebbek- a majdnem teljes képernyős látók térben 
az összes mellettünk elsuhanó ellenséges gép, lö¬ 
vedék zaja kivehető. Ielismerhető. Egy tipikus 
példa: egy templom mellett elhaladva tökéletesen 
lehet hallani a félrevert harangokat. A hangulatot 
bombasztikus zenék emelik, i persze a programo¬ 
zók mindenre gondoltak: az ellentetetek tant 
CB-s üzenetéi is kiválóan fogjuk, egyszóval az 
összhatás le nominális. Ha valaki dicsekedni akar 
barátainak, hogy ■kelt képet 1 PC-je, azt aján¬ 
lom. szerezze be 1 ~ 


2027-el írunk Ml egy cimprter-fcalort. egy tipi¬ 
kus "laza stilusu fickói. Zebulon Pike kingstoot, 
rövid ebben ZAJL-tf fogjuk alakítani, aki kezdetben 
az FWA (Frefi World Alllanct) íftkosszoNiálatinak 
a börtönében sínylődik. A titkesszolgálii főnöke, 
William Sorenson Oevlm hasonló stílusú ember, 
ám neki inkább moréid humora van. s egy ajánla¬ 
tot tesz ÍAK-oak: választhat a halálos injekció 
vagy egy öngyilkos küldetés közül. Hogy miért 
pont hősnőket választották ki erre s küldetésre? 
Nos ZAK-ban Is ez a kérdés merül fel. amire Oevlm 
válasza: mert ö a legjobb BIADE5kezelő, (Sioptic 



Low Amplitúdó Displayed 
Energy System) A BLADES-rol 
tudni kell. hagy egy napszemü¬ 
veghez hasonlít, ám akinek van 
érzéke a kezeléséhez, az szinte 
minden szerkezetet át tud ta¬ 
pogatni. azaz látni vele. Nos 
mivel LAK nem nagyon yereti 
az Injekciókat, Inkább belevág 
a küldetésbe. 

A játékba bejelentkezesünk 
után választanunk kell az ak¬ 
ció, és a logikai részek három 
féle nehézségi toka közül. 
(Mindkettőt nem lehel leg¬ 
könnyebbre rakni.) A 


ajtón keresztül menjünk tel hozzá. Tegyünk így. | 
I A 1 oly oson azonban egy másik ügynökbe, azaz 
ügynöknőbe, Giaba botlunk, aki egy legyvert sze¬ 
gez ránk. Forduljunk felé, s adjuk oda a plas- 
p isi ólunk töltetéi. így már leereszti a fegyveréi, 
ám nincs sok időnk társalogni, mivel a fúrótornyot 
támadás éri. Gyorsan menjünk Gía után, majd az 
elágazásnál jobbra. Egy gépágyúi fogunk most 


; a kurzoi-billentyűkre, és 
a SPACE-re lesi szükségünk, a 
lövöldözés részeknél azonban 
ajánlott egeret használni. A 
prnnrani ezeknél a részeknél is 
14 eo igényt kielégít, így a 
ke nyel mellen "pilóta'* Irányí¬ 
tásról az T-tel átválthatunk a 
hagyományos irányításra is. A 
játék automatán fogja elmen¬ 
tem az állásainkat bizonyos ré¬ 
szeknél, ha pedig menet köz¬ 
ben akarunk állást tölteni, úgy 
az V billentyűvel tehetjük azt 




Devlín a misszió céljáról ál¬ 
landóan csak homályosan fo¬ 
galmaz. Illetve csak kevés In¬ 
formációt mond el. a SLAOB- 
en keresztül is majd csak az 
aktuális feladatokra f így ti* 
martat. Indulás elölt nagyvo¬ 
nalakban persze vázolja a 
Cyber La Prgject célját: el keit 
jutnunk észak kelet Szibériá¬ 
ba, s ott egy kutatóbázison * 
ahol állítólag egy titkos fegy¬ 
ver van születőben - meg kell 
tudnunk minden áron, hogy ml 
folyik, mielőtt a kutatás ered¬ 
ménye a Kartell {ez egy bűnszö¬ 
vetkezet] kezébe jut. Ehhez 
vissza is kapja ZAK a BLADES 
|ét, valamint adnak neki még 
egy plaspislolt is. Utunkat a 
Norvég Tengeren kezdjük, ahol 
első kapcsolatunk Santos lesz, 
akinek a fúrótornyán egy TF» 
22-es Transfíghter vár ránk. 


A fúrótoronyhoz légpárnás ha¬ 
jén érkezünk. Kiszállva Sanlos 
szól le ■ hangárba ha ngos be¬ 
mondón, hogy a job 


Az attfabajó megosltomlasa még csak a te 
melegítő feladat. 

irányítani, amelyhez Innentől mái csak a gyorsa¬ 
ságunkra, és az ügyességűnkre lösz szükségünk 
Egy jótanács: amikor Gla a Hagnetíc Miaer fii- 
kiáltással 1 igyelmerte! minket, gyorsan pásztáz¬ 
zuk végig az óceán felszínéi, mivel egy akna köze¬ 


lii sikeresen végzünk ez ellenséggel, Gii lép 
hozzánk s az Izgalmai csali elán eg 
szomjazik. Kétféleképpen folytathatjuk: 

Glanak (oz az egyszerűbb megoldás) i 
násíh ajtaján keresztül, i liftet bekap¬ 
csolva, majd lifllftezve egyből a TF-22-etaz |u* 
tünk. Ha megcsókoljuk dal. magunkra haragiljuk 
a kamerán át feskelédő féltékeny Santost, aki az- 
hogy mi csaltuk a fúrótoronyhoz 



Kát, hm * faiakban n/ircs írtáét gyönyör* &toí. 
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Az Arkangyal Bázis kíhaltsága csak pitlanat- 
nyi látszat. 


ai ellenséget, elfogat minket, és meglínoz elektró¬ 
dákkal. likőr a ionban közbelép Gla, S a szerei 
csétlan pánti kinyírja egymást. Még szerencse, 
bogy a bilincsünk távkapcsol óla a földre leesve 
aktivizálódik. Forduljunk oda Santos bolti esi éhei, 
és vegyük II a plaspistalja töltetét. A raktárban 
korülnézvei laté Hatunk egy ládát ez azonban su 
garérrékerty rabba nő anyagól tartalmaz, tehát ne 
vizsgáljuk át a BLADES-szel {F10J. Ha azonban 
Santosektöl röglón az első elágazásnál [óbbra for¬ 
dulunk, egy létrához jutunk, amin másszunk tel. 
Finn az első alton menjünk be, majd az ajtó kap¬ 
csolóiéhoz tépve rögtön arjuk Is azt le magunk 
mögött. Ezután húzódjunk a dobozok mögé, így hő¬ 
sünk az egyik Őrt ha] Igái ja ki, amint az épp meg¬ 
kapja CB-n az üzenetet Iónokét haláláról, és a izft* 
késünkről. Elindul felénk, ám csak akkor lőjünk, 
amikor már emeli felénk a pisztolyát, különben elé 
fogunk tüzelni. Miután az or egy halast vetett a 
mélybe, menjünk a repülőhöz. Odaérve a túlolda¬ 
lon egy újabb őrt láthatunk sétálni* Úgy menjünk a 
doboz mőgé, hogy az takarjon minket. Ha végez¬ 
tünk ellenfelünkkel (itt kapcsolódik újra össze I 
kétféle történet), nézzünk el a repülő hátuljához, 
ahol a gép aljára erősítve hősünk egy Időzített 
bombát fedez tel, A SUDES szel vizsgáljuk él (F2), 
s hatástalanítsuk. (Jobbról balra haladva a 2. ,4., 
6 . kapcsoló.| Szálljunk be a gépbe. $ Indulás. 


aÉM ■ 



Az alagutban a tartálykocsikra semmiképp ne 
lőjünk. 


A repülőn utazva Devlln jelentkezik be, s közti, 
hogy hamarosan nagyobb kartell erőkbe lógunk 
ütközni. Ezután a mér említeti repülős, lövöldözős 
részek következnek, amelyekhez azt hiszem más¬ 


ra nincs szükség, mini jó reflexekre* Egy Jó¬ 
tanács: az alagútba énre a tartálykocsikra ne tü¬ 
zeljünk, s az alagút vége felé ennek érdekében 
leginkább csak a jobb oldalra tüzeljünk. Na min* 
den jól megy, hamarosan Szibériában landolunk, 
0 éviin üzen ismét, s elmondja, hogy a Kartell em¬ 
berei sajnos már megelőzlek minket, tehát ké* 
szüljünk fel a legrosszabbra. 



A kibiztosított gránátot figyelmen kívül hagy¬ 
va, könnyen igy járhatunk. 


Itt megint kél üt lehetséges: jobbról közelítve a 
kutató komplex úrnőt rövidebb az út, s csak egy 
ventillátoron kell sikeresen átugranunk, majd egy 
fülsüketitö géptermen kell áthaladnunk, még mi¬ 
előtt ZAK dobhártyája beszakadna. A raktárban 
egyelőre még ne toljuk el a ládát, hanem menjünk 
ki a folyósára. 

A másik út balra hosszabb, tehát sietnünk kell 
(rögtön kell nyomni az irányokat) , különben embe¬ 
rünk megfagy, itt egy újabb tűzharcba is kevere¬ 
dünk, majd egy kódolt ajtó állja az utunkat. Ismét 
átvizsgálás következik (FZj. s így az áramköröket 
átlátva nyissuk ki a zárat. (Jobbról balra haladva 
Í. T 5., 7, kapcsoló.| Tovább haladva kapcsolódik 
össze újra a kát cselekmény-szál: a biztonságiak 
kapuja előtt találjuk magunkat. Lépjünk oda balra 
a kapcsolótáblához, i vizsgáljuk át inlraced scan- 
nel |F1), Az így látott számokat rakjuk emelkedő 
sorrendbe, s így üssük le a kapcsolót ab la billen¬ 
tyűit (2571 és EtfTEftj. A folyosón az első jobbra 
nyitó ajtón menjünk be. ahol egy rakás kartel les 
fickói kell kinyírnunk. (Egy tipp; rögtön, ahogy be¬ 
nyitunk, jobbra, tűz, ismét jobbra, lii. Ezután ho 
lünk egy fedezék mögé ugrik, s onnantól szokvá¬ 
nyos módon folyik a csata ) 

Visszatérve a folyosóra, a következő ajtó mögött 
csupán egy lényeges dolgot, egy komputert talá¬ 
lunk. melynek üzeneteiből egy igee hasznos infor¬ 
mációt vehetünk kh a személyi adatokhoz » kód- 
szó. egy híres hős, aki *a hálót erem ben függ". 
A folyosó következő ajtaja a hálóié rém ahol meg 
Is találhatjuk az említett ember portréját* A folyo¬ 
só utolsó ajtaján belépve újabb két Kariéit tagba 
botlunk, épp tanácskoznak. Először ne csináljunl 
semmit, csak hallgassuk ki őket Amikor az 
Arnold nevű távozik, lépjünk a fal mögé, s onnan 
lőjük le a másikat. Menjünk ki mí is a másik ajtón, 
ahol egy újabb folyosón keresztül egy újabb szá¬ 


mítógépterembe jutunk. Üljünk le a jobbra lévő 
géphez, s üssük be az említett kódot (EINSTEINI. 
A személyi adalok végén (ahol nincs fénykép) egy 
különös kódsort láthatunk, ezt jegyezzük meg ala¬ 
posan, Visszatérve a folyosóra hirtelen kinyílik 
egy líftajtó* s csak annyira van Időnk, hogy tüzel¬ 
jünk, (Már előtte nyomjuk egyfolytában a Jobbra 
nyílt, és a tüzel.) A lift utasának azonban így Is 
volt Ideje ki biztosítani egy gránátot, tehát gyor¬ 
san fussunk a llftajtö kapcsolójához, s üssük be 
rajta a komputeren látott kódot* Ha elég gyorsak 
voltunk, a (ittajló bezárul, s a detonáció csak a 
liftaknát rázza meg. 

Menjünk vissza a raktárba, s Immár 1 óljuk el a 
sarokban lévő dobozt, mely egy ajtót takart el. 


* A 

•. * f 


Egy kis tűzharc a labor őreivel. 

Az ajtó mögött egy különös IHtet találunk, melyre 
álljunk rá. lenn az eddigi ténykedéseinknek kö¬ 
szönhetően már nincsenek örök, csak egy figura 
másol be valamit egy számitógépbe egy üvegablak 
mögött* Menjünk oda az ablakhoz, s okker oson¬ 
junk at a túloldalra, amikor a fickó éppen effordul 
a monitor felé. (Ka észrevesz minkéi, elég lullasz* 
te élményben lesz részünk*! Lépünk ki ■ folyosó¬ 
ra. s látogassuk meg balra az első ajtón kérésziül 
az iménti emberünket, s nyírjuk ki. Visszatérve a 
folyosóra jobbra forduljunk, s a folyosó végén lévő 
ajloo lépünk be. Itt az egyik tudós hullája fekszik 
egy üvegfal mögött, de ami Hamunkra fontosabb, 
bent van egy kódkártya Is. Az Itt lévő komputerrel 
nyissak ki az üveges szoba szelfözőnyífátait 
mm i térjünk vissza a különös Hithez* Most 
azonban ne menjünk fel, hanem forduljunk balra, s 
lökjük ki a rácsai. Igy a szellőzőrendszer folyosó¬ 
jára jutunk, aminek a végébe érve, az Immár nyit¬ 
va lévő nyíláson keresztül klvehet|flki kódkártyát. 


Az elszabadult vírus megtette a hatásét 
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Térjünk vissza a még fel nem derített folyosó 
n, k balra menjünk ei egészen a végéig. Amint 
ki nyílik, a végében a kapu. régién ugorjunk fe* 
tietekbe [$ PÁCÉI, ugyanis egy újabb kis tűzharc 



A számítógéppel gyorsan válasszuk ki a vírus- 

mentesített vakcinát. 


következik. Ha végeztünk a Kartell utolso embe¬ 
reivel is, ne menjünk még tovább, hanem balra, 
a kodes ajtón menjünk be Az Itt található com¬ 
puterből megtudhatjuk, hogy a kutatómunka 
mell ék termék ok ént gyilkos vírusokat fejlesztőt' 
lek ki, amelyek most elszabadultak. Nyolc vak' 






A vakcinában te ketí gyengítem a vírus- 

fért élést. 

cinét már előkészilettek oJlenük, amelyből a tu¬ 
dósok már ötöt felhasználtak. A maradék három 
közül válasszunk ki hát egyet, s gyengítsük le 
benne a fertőzést , tehát újabb lövöldözés fcövet- 
kezik. (Ha SD ű :. feletti a teljesítményünk, már 
jó.) Ha ez megvan, lépjünk be a folyosó utolsó 
ajtaján Az öltöző termek után a karantén rész¬ 
be kerülünk. Itt láthatunk egy Kartell tagot 
össze gömbölyűd ve, elég ramaty állapotban Ka 
nem akarunk mi is az ó sorsára jutni, igyekez¬ 
nünk kell. Menjünk át a kővetkező helyiségbe, s 
lépjünk a túrosa szerkezet oldalánál levő billen¬ 
tyűzethez. Válasszuk ki az imént legyengített 
vakcinát, s álljunk be a szerkezet közepére. Ha 
minden jól megy. a sugár megjelenése után egy 
hang tudatja velünk, hogy immár immunisak va¬ 
gyunk. 

Folytassuk utunkat a következő szobába, ahol 
egy újabb furcsa szerkezetre figyel fel hősünk. 
A Következő ajtót még ne nyissuk ki, hanem ül¬ 
jünk le a számi tógéphez. A komputer üzenetei¬ 
ből megtudhatjuk, hogy az ajtó mögött a nana- 



tmmái végre immunisak vagyunk. 


technológia újabb szörnyszülöttjei tanyáznak, 
melyek némelyike képes repülni, míg egyes pél¬ 
dányai csak csúsznak-másznak, A középső ikon¬ 
nal indítsuk el ai előbb látott gépet, más néven 
ChaHíet, ugyanis csak "vele’ lehet a mutánso¬ 
kat elpusztítani. A játék legnehezebb lövöldözős 
része következik, elég egy elmulasztott ellen¬ 
ség, és hősünk úgy jár, mint az Alién sorozat 
szerencsétlen áldozatai. Ha ezzel végeztünk, 
biztosi that ük mindenkit, a nehezén már tú! va¬ 
gyunk. 

Immár akadálytalanul léphetünk be az ajtón 
egy újabb folyosóra, mely egy különös működé¬ 
sű lifthez vezet. Világítsuk ál a lift kapcsolótáb¬ 
láját (F2j, Négy dugattyút fedezhetünk fel. A fe¬ 
ladat mindegyik dugattyú karjának a közepén 
van egy csodarab, ezekkei kell összekötni a lif¬ 
tet vezérlő két cső véget. A dolog nehézsége 

I- 1 


..tv ~ 

A fenehezebb rési: elég egy ki nem főtt 
mutáns, és Game Over. 

persze az. hogy egyszerre csak egy dugattyút 
tudunk teletújatni levegővel, s a dugattyúk kü¬ 
lönböze sebességgel ereszkednek vissza. Ennek 
ellenére nem túl nehéz dolog, mindenkinek sok 
szerencsét hozzá. Ha ez Sikerült, a kutatóinté¬ 
zet központi termébe jutunk. 

ZAK megtalálta hát végre, amiért ide jött. de 
hogy mi is ez voltaképpen, azt még ö sem tudja. 
Egy biztos: az a nagy sejt alakú valami, aki ma¬ 
gát Se 11 Unit Screntist Projectnek nevezi vála¬ 
szol a kérdéseire, értelmes lénynek tűnik. Ekkor 
belelentkezik a BLADES be Devlin. s gratulál hő¬ 
sünknek. Ám annak, amit ezután mond. már ke* 
vésbé örül ZAK, ugyanis kiderül, hogy ez a vala¬ 
mi nem is fegyver, hanem mi vagyunk azok. 


ZAK-nak tehát úgy tűnik befellegzett, hiszen a 
Self (Jnll is érzékeli. hogy hősünk testében har¬ 
minc másodpercen belül egy nukleáris töltet 
robban lel. A Self Unit azonban felkínál egy 
utolsó lehetőséget: egyesüljön veti ZAK, s így 
együtt képesek túlélni. Nincs tehát más válasz¬ 
tásunk, menjünk a Self Unit alá, és 'folyassuk’' 
magunkra. 


Immár különös élet-halál közti formájában ZAI 
□éviin bázisa ellen indul, fel az űrbe. Egy kis ár¬ 
háború veszi tehát kezdetét, aminek végén vég¬ 
re Qevlint átköltöztetjük a pokolba. A bázis rob¬ 
banásától hasunk visszaesik a föld légkörébe, 
s ezzel ZAK kalandja befejeződött... legalábbis 



indulunk. 

egyelőre, ugyanis a stáblista alatt hallható 
mentősök CB-üzenetBibéi az derül ki. hogy ZAK 
a zuhanás után még mindig életben maradt. 

Vári Zoltán 
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féket takarnak |például Mezlco egy Jellegtelen há¬ 
zat. Dánia pedig egy kosár labdapálya, ami sokkal 
jobban illett vetne az US A-hoz). Legtöbbszer azon¬ 
ban találó lett a kiválasztás, például a japán szik¬ 
lakért, a thal-box ring, vagy a New YoriH Szabad¬ 
ságszobor előtti építkezés állványzata. A hátterek¬ 
kel kapcsolatban nagyon jó újítás, hogy minde¬ 
gyiknek saiatsagos hanghatásai és szurkolói van¬ 
nak, valamint hogy a díszlet egyes elemei aktívan 



Is részt vebelnek a harcban ja legjellemzőbb pél¬ 
da: Standunkkal kilőve egy égő kosárlabda-va- 
rázslatot a dán pályán, az az ellenfél eltalálása 
után a háttérben található gyűrűbe Is bel epattan, 
sikeres kéfpanlos dobásként). Maguk a harcosak 
egyszerűen gyönyörűek. Mindegyik hatalmas, na¬ 
gyon sok egyéni mozgással és legalább három spé¬ 
ciéi move-nt. 


MEG A VÉR IS CSÖPÖG.., 

A Játék újításai revén kiemelkedni a verekedőt 
Játékok mezőnyéből Szolidan ugyan, de fröcsköl a 
vér (mely a későbbi menetekre akár az egész pad¬ 
iét Is beboríthatja), a háttérben a nézők orjön- 
genefe . kocsijukat prébálják beindítani vagy épp 
egy acélállványon egyensúlyozva integetnek, ka¬ 
raktereink pedig minden tudásukat es varázserejü¬ 
ket beleadva harcolnak a végső győzelemig, 

áncf 
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EGY KÉPREGÉNY 


Felír Grey egy teljesen beik ózna pl ember volt. aki mel¬ 
lett az ember egyszerűen elmegy u utcán. Egy leromlott 
átlapoló kis könyvkereskedés tulajdonosának mondhatta 
magái, ahol a vevők nem túlságosan tolongtak. A felesé¬ 
ge nemreg hagyta ott a fog|óbb barátjával, egyszóval éle¬ 
te romokban hevert. A gondjai elöl ■ tatán gyerekeinek 
tinik * a képregények kőié menekült. Kedvenc sorozata 
a Cygnas Comics-tól a üarksheer sűroial volt. Merít azon¬ 
ban úgy tűnik erről ai élvezetről a li kell mondania, 
ugyanis t Cygnus Conlci bejelentette, begy befejezi 
Darksheer kalandjall. 

Nos, ebben a helyiéiben vesszük mi Él Pelei Irányítását 
az EGA legújabb kalandjátékéban, a Noetropo l isban. A já¬ 
ték kezelése a Ölue Force-ehoi hasonló, megjátszik, 
hogy ez Is amerikai játék. Az egér jobb gombján tehát 
egy"piramis" jön be. enől válogathatunk a megfelelő 
parancsokból, (üpen * nyitni: Lónk - vizsgálni; Mm - 
mozgatni. ám ezzel lehel gépeket működtetni is ; Get - 




felvenni; Goto - menni; Tafk - beszélgetni; Travel ■ utaz¬ 
ni ; Setup - a program páráméi ereinek beállításai; Oisk - 
állás meiülBs'löHés ; in - inventory; Use - a tárgyainkat 
használni.) 

A játékmenet elsőre talán turcsi lehet, ugyanis a meg¬ 
szokott kalandjátékokkal el Leitétben nem mászkálha¬ 
tunk össze- vissza a kép ernyőkön, mindig csak oda m ehe¬ 
tünk, ahol értelmes dolgoi tudunk csinálni. Ez azonban 
rövid játék alán megszokható A játék grafikája [ez az! 
hiszem a képeinkből is látszik) nem mindennapi. Gyönyö¬ 
rű, színes, kézzel rajzó 11 SVGA felbontási ún. képregény 
stílusú háttereken digitalizált színészek alakítják hősein¬ 
ket, akikkel persze végig digitalizált dialógusokban be¬ 
szélgethetünk. A fokban ugyan nincs semmilyen forra¬ 
dalmi újítás, vagy szemel gyönyörködtető animáció, de 
már csak a káprázatos hátterek, no meg a misztikus szto¬ 
ri miatt is érdemes ezt az anyagot végigjátszani. 


esszenciáin, ez a Upídark, Ezt az anyagot egy ősi szene- 
lesrend fejlesztene ki. amely re Darksheer még civil ember¬ 
ként annak idején vetetlenül bukkant rá, Qarksheemek van 
persze egy csodálatos partnernöje is. t SHietto, akihez - ta¬ 
lál betegesnek tűnhet ez egy képregény figura r^j= 
esetett - mini azt a hősünk szobafalán levő I rf -J 
3oszt e r K‘k i.! *i n c:i?q!>e r ara h Mun k Petet hj I ! ^ 


dől ja hogy o énnél az Igazsigsszló szerepnél 
többre szüleien. Az olvasás tatáét hősünk el- 
szenderedlk, s rémálmából egy támpíTiarí no- 
személlyel a csengő ébreszti lel. 

Men|üek a bejárati ajtóhoz, s beszéljünk a kis 
küldöiecel. Egy csomagol tart a kezében, s azt 
altit ja, a jövőnk van benne. Kérdésünkre, hogy 
mi m benne (What's ínsidevalamit 



Egy ismeretlen, de mégis ismerős város közepére ért e 
zirnk Mentik az újságárushoz, aki lurcsa formának 





kérdezzük meg, kinek jött, 


;üik a Cypuslöi, adjuk hát 
ida s pályázat nyugtáját. 
Whoks- , Grey... J'n gél...} 
i csomagban a pályázat nyert 
nénye, két érme, és nagy meg 
egetésinkre a Darksheer so- 
azatlDlytatását találjak. Elöl- 


iegy No elrepüli* borii nőből 
gy Húz nevű alak kiszabadi 
sitta a legveszedelmesebb bű- 
lilákét, így alkotva egy tea 
ncl. melynek tagjai : Slicc u- 
kis, a női démon. Grten- 


tart minket. Mondjuk, hogy nem idevalósiak vagyunk 
majd amikor elmondja, hogy Noctropofisba kerültünk, 
kérdezzük a képregényt!ói Ismeri Desmond atyáról. (I'm 
itt..,, I'm looking.,1 Azonban semmit sem mond le¬ 
gyen, tehát adjuk oda neki a képregényünket. (May- 
bt.... Horn about this...| így már hajlandó információval 
szolgálni, s ad egy újságot Is. amiben valami betörésről 
imák az obszervatóriumba, s még valami botrányról az 
épülő Sonspire Toronyhazzal kapcsolatban. Ezután kér¬ 
dezzük ki őt mindenről, amiről tudjuk, mivel így címeket 
tudhatunk meg. Menjünk is el egy uj címre llnvel), a 
templomhoz. 

A kerítésnél ólálkodó fiútól megtudhatjuk, hegy az atyát 
hetek éti fogva tartja egy démon hószobor, a Succu- 
bús mivé. Balra a kerítés mellől vegyük fel a drótká¬ 
belt, s törjük le a rozsdás keritésvasat. Nyissuk II a 
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jobboldali lámpa aljánál az e lek l romos rászab fed elé!, t 
csal lak őri ássuk a kábelünket. A vasat használva Pete* 
ráköti a kábelt a vasra, s az egészei a kútba hajit ja. Mi¬ 
után a szobor szétrobban I az elek liasokktol, lépjünk be 


rol egy újabb címet, Pelíf Bornicfc özvegy ónak i címéi ol¬ 
vashat jik le. Hízzuk léire a takarót az első bulláról. Ve¬ 
gyül ki alóla i koporsó kulcsát, ás használjuk Is, 
Másszunk be a koporsóba. 


NYOMOZÁSA 


Á Ufluíáark-K medencéből 






a templomba, s menjünk be 
kJ az ablakul, ami mö 
göli va fában Dss- , 
mond atya ül. nkl* 1 


kérdésere. hogy hogy vagyunk, válaszolok 
hogy remekül (I feel greal. j. Ezután Hlletto próbára teszi 


Egy kis utazás után egy kriptába érkezünk, ahol 


képességeinké! 


rá aszok 


fDU 


rw 


ACTI 


minkéi is démonnak M 
vél. Magyárukódjuk M 
ki magunkat (Falher Íj 
Desmond..., Easy. A 
Fattier.,., The pe- 
öpln,., T TÍ*n 
yw..., I fcstroyed.4, 
mire megkérdezi, hogy ml a 
nevünk, s felajánlja, hogy 
legyünk ml i következő 
Darksheer. Fogadjuk el 
iYes, Father...|, majd 
kérdezzük ki Öt Is min- j 


SlileMo Irtásán 


■é| 


ehetőséget 


korúi 


m 


rejtekhelyekéi 


egyikből 


keni! 


junk 


• A 


in ik> 


Tetleseo mindegy 


m Mr 


Is balért 


mélyeszti a te 


m 


Crt* 


A játékmenet nehézkessége ellenére a sztorinak, 
SVGA háttereknek, 
karakterekhez remekül kiválasztott 
színészeknek köszönhetően 

list minden “kalandornak” bátran ajánlom. 


Az atya ad egy - talán a Suecubus nyomara vezető - cson¬ 
tot. ezt vigyük el a Főutcához, a Mail nf Rocordrta, fz egy 
Információs központ. Irtát adjuk Ét a csőitől az emel¬ 
vény tetejét tanyázó hivatalnokiak. Miután megvizsgálja, 


• Az opera előtti “hölgy 1 


megmutatja a jurtékíját. 


(«rt láthatjuk a kép sarkában), tahit igyekezzünk. Toljuk 
el a szobrai, mire az emelvény elmozdulásává! egy lejárat 
nyílik. Vegyük fel az eközben felreppent csipke darabot, s 
menjünk le. A Suecubus “hálószobájában' 1 vagyunk. Tol 
juh léire a matracán a párnát. Az alatta látható naplót 
nyissuk ki t melytől kiderül, begy a Síre tubus egy bombát 
rejlett el a lemplomban. Az 
egyik szobor kezében egy lán¬ 
dzsát laiitatunk, ezt törjük ki, 
s feszítsük ki vele a halra lé¬ 
vő rácsot. Ha kijut pitink. 


a középső 
s a párnát 
elhúzva a detunátort is, A 
Suecubus látva, hogy a trükk¬ 
je lüstbe ment, immár széni¬ 
től szemben az atyának tá¬ 
mad. Az atya ptr* 
sze nem képes őt 
lelőni, mivel a 
Suecubus egy az 
azelőtt nála szol¬ 
gált nővér testé¬ 
be van beleköltözve. Stlletlo azonban még 
idejében érkezik, s verekedni kezd a Succu 
busszal. Ne habozzunk mi se, vegyük le az uF* 
tárról a kelyhei, töltsük meg szentelt vinet, i 
öntsük a Suecubus nyakába,,. A Saccufaustoi 
tehát megszabadó ltunk, azonban a mérgétől 
immár Peter is erői lenül rogyik össze. Síi lel¬ 
te meg már épp kezdett volna megkedvelni 
minkéi, ezért gyorsan elvisz minket Shadgw- 
lairbe, Oarksheer menedékhelyére 


rendűkről vegyük lel az negvágit, majd másszunk lel a le- 
béri ifire. Lökjük le ráta a rakás téglát, s kapcsoljuk be i 
motor ját. Fenn vegyünk magunk hoz egy uvegdarabot. t lif¬ 
tezzünk vissza, A Oygaus fez a képregény világában egy épí¬ 
tész cégj előterében beszéljünk a portásai, Kandival. 

(Hovabflul with....LFsleti-_TnugotPanasz*o 

dfc a melegre, tehát ha elintézzük a szerelőnél, Leónál, 
hogy megcsinálja i lépfcMtdicionálól, talán beenged minket 
Jenkimbe: Menjünk bt a Jobboldali ajtón a gépházba. 
León egy irtózatos nagy bunkó, $ keresőnkre, hogy csináljál 
valMií kis hűvöset, rá se htderíl. Ismét Stileilonak kell 
szólnunk. Stilctio bájai ismét célra rezeinek, a lehűtő eta- 
" i. hogy csak Wánda bosszantásba nem kapcsolta még 
■ Stiietto Irtbegyenesél ól el- 


• Tophat hűveszei'cí adásához 
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lóyliez. s aj olaj és a csavartiuzo segítségévet 


■ál, Kiesére lép be, akin Stlletto meg¬ 
lőtt ujjáL ||K*t áldozatai raktárában 


szolgálj az épfttttéviL Ha elmegyünk Borniel özvegyé¬ 
hez, vagy a nemrégiben lonkrtfient Ityutek főnőkéhez, Jim 
Drake-bei. a Neon Nőssé barba (a Oynatet székház runjail 


Látogassuk ét a nővénykázbiu. s hatoljunk be sz vvefvi- 
giraL Greemhumb tévéijei kézé kerültünk, amelyek rég- 
lön el Ú fogják hőseinket. Greenthumb Is megjeleni, és 
sajnálkozásai fejezi ki, begy néni iadjuk öt elkísérni az epe 
fába a NO előadásra. Miután Gfeentbumb távozott, basz- 
Háljiá a Ligaidark bombánkat, mitől a növények elhalnak. 


Vifr ’fi 

TÜ^UJ 
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«§ 
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TOVÁBBI BOLTJAINK 

MISKOLC, SZOMBATHELY, NYÍREGYHÁZA, i 

Hunyadi u. 8. Szent Márton u. 33. Kossuth u. 38. 

SZEGED, KAPOSVÁR, BÉKÉSCSABA, j 

Vadász u. 5. Szondi u. 18. Jókai u. 6. 

minden 

AMI A SZÁMÍTÁSTECHNIKÁHOZ KELL 



















